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ゲームの! mtm ! これが籥无だ ! 7 

ElQ Xbox の評判って悪いけど、他の八-ドに対して勝ち目ってあるの？ Q 2] Q ゲームっていくらあれば作れるの？ 

決し$あなど^}ない ハー ド' Xbox その勝算に 理由 ——8 ゲームソフトの原価に迫る〜これだけあればゲームが作れる〜32 

LaJQ ケ-ムキュ-フの評判はどうですか？ PS 2 をやっ：)けられそうですか？ [ HQ あのゲームソフトは一体いつになったら発売されるの？ 

時は釆た！ゲームキューブ「復聾するは我にあり」12 幻のゲームソフトの行方を;自う！ - 36 

今先、 特に話題だった E 3 って、そもそもなんなの？ 03 Q 最近昔懐かしいゲ-ム音楽が再販 ⑺ されていますが、なぜですか？ 
3 大ハ-ド揃い踏み。いつにもまして注目度が高かった E 3 で分かったこと一16 よみがえったゲ-ムミュ-ジック制作者とファンの熱意が実現させた“復刻’， 一38 

gltouchthefuter はやのん E 3 レポート 1 日 QS 「今だから話せる 5 年 S のトワイライトシンドローム J 

CE 1 Q 『カプコン vs_SNKj のように「鮮 jvs •〖パ-チヤファイタ -j って作5れないの？ 〜 『トワイライトシンドローム』主要スタッフ同窓会-40 

『鉄拳 VS ■バーチヤファイター』必ず実現するこれだけの理由 一 20 [II ゲームセンターの現在 停滞と衰退からターニングポイントへ 一 46 
g ちいさな疑問を小追跡！これが答えだ!？ vol.l 一23 〇 同人ゲームは果たしてどこへ向かっていくのか …… 一50 
モドのゲームって結局のところ、どうなの？ 圍 Q 携帯ゲームの電池って連続使用でどのくらい持つの？ 

想像通りに厳しい i モードのゲームだが特性を活かせば未来はある一24 検証!！携帯ゲームハードと電池の関係 - 54 

L £ JQ なんで CD ロムのゲーム機って壊れやすいの？ D 1 Q ゲーム機のロード時間ってどのくらいなの？ 

ゲームハードの耐久性〜 PS . PS 2 で不具合が起こりやすいワケ 〜一 26 あなたはストレス感じてます？ - 55 

LLQIQ 6のゲ-ムスタジオの遠藤さんがネットの掲示板に現れているのはなんなの!？ （ S 0 Q 「ケ-ム批評 J と「コンティニ: i-J ってなんか関係ありそうな気が ...... 

ゲームスタジオ遠藤雅伸ネットとコミュニケ-シヨンを語る一28 編集長.直撃インタビュー CONTINUE が 目指す モノ ー56 

LQJQ 低価格ソフトって売れているの？それに採算とれてるの？ EI ] ちいさな疑問を小追跡！これが答えだ!？ vol .2 -57 
我が道を行くバンドラ MAX シリ-ズ〜 [0 NI 零〜復活〜』が売れたワケ〜一30 國第 1 特集総論- 58 

12311分でわかる今号のゲーム業界の®き 
ゲ_ム業界トピックス 

E 1 PS 2 パーティで感じた r これでもう充分」という窮屈さ 
121中途半端な機能に将来性みえす PS 2 専用 HDD の不安 

iD ゲーム業界国際分業論 

市場が行き詰まっている今こそ国産分業化で業界の活性化を!! 

■クリエイターの原体験第22回有限会社バンプール倉島一幸 

絵の実習とか実技はかなり苦手でした（笑） 


88 
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SNK 偉大なる遺ゝ 

_ SNK (新日本企画)ゲームの系譜-72 国 SNK の側面キャラ+格闘ゲ-ム THE KING OF FIGTERS シリ-ズ 

キヤラク ター ゲームサイコソルジャ 


70 


国 SNK の側面キャラクターゲームサイコソルジャー 夢の競演のパイオニアは格闘ゲ-ムのキャラクタ-特化を確立した 一 78 

今はもう青空見えないけどはてしない道を走れ 一 74 ISiSNK の側面その他のゲーム SNK ゲームズ 
mJSNK の側面格闘ゲーム餓狼伝説スペシャル 過去には数々の名作が有る問題点は、時にあきれるほどの野心作があることか一 80 

_パランスの悪さをも凌駕する格闘ゲ-ムの楽しさを教えてくれる一 76 _第2特集総論 まだ終わっていない!！それは、ファンの叫びでもあるはずだ一 81 


ゲームソフト批評 


m 『グランツーリスモ3 A - spec 』 ① 

GT フォースを使って気付く FGT3J の新たな可能性 一98 
国『グランツーリスモ3 A - spec 』 ② 

失ったシリ-ズを通しての本質 〖GT3』 は失敗作ではないのか!？ 一 100 

[37] 『どうぶつの森』① 

森の奥深くで見つけたのはとてつもない絶望だった 一 102 

m 『どうぶつの森』 ② 

"暮らす”ことが楽しい優しさに満ちた箱庭——104 
1391 『DT し ords of Genomes 』 ① 

読むトレーディングカードがもたらす知的な快感 一 106 
1401 『DT Lords of Genomes 』 ② 

断片的な情報からディ-プな世醐確 tl させようとする試み一107 
m 『ティア U ングサーガ』 

名作のシステムを洗練し発展、継承した良質な作品一108 

■『蚊』 

話題性充分の商品性それに見合わぬ難しさ-110 

m 『エンドネシア』 

遊びの楽園まではあと何歩- m 

m 『花と太陽と雨と』 

ゲームの定型に対する極めて個人的なアンチテーゼ ー 112 
m 『激写ボーイ2〜特ダネ大国ニッボン〜』 

バカゲーを真剣に作るとこうなる、という好例一114 


m 〖耽美幻想マイネリーべ』 

耽美によ:)て予定綱]の敗賴に大ナタを振わた「突赌」 一 115 

m 『 BLAKSWHITE 』 

エンデイング重視の傾向に警鐘を鳴らすプロセスを楽しむ作品 一 116 

Si [Forget me not 一八。レツ I 』 

打ち砕かれた物語を紡げ空白を染め上げる紅の記憶-118 
m マンガによる GAME SOFT REVIEW 
_『シスタープリンセス』- 119 
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複眼視点今回も拡大版武田丸男 
悲しく楽しいゲーム業界裏事情橋本和明 
エロの星の名の下に南敏久 
今号の駄作2銃田夢人 
韓国ゲーム電文 
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多号の ゲーム業界 K 1 動苦 

^ __ (5 月中旬〜/月中旬 ） ▲ 


今号で扱つた時期のゲーム業界の動きをウォッチング！ 


<30 4 日 
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『 PS 2 Linux Kit 』 予約開始。 PSa _ h で Linux プログラムを動かすた 
めのキット。 HDD も付属する。予約開始から8分で完売する人気を見 
せた。 

□サンゼルスのコンベンションセンターにて E 3 開催。現地時間で17 
日〜19日の開催となった。 GC や Xbox 、 PS 2 の新作タイトルの発表 
が相次いだ。 

SCE が、米 Macromedia 、 および米 RealNetworks と業務提携。ま 
た、 AOL とも事業提携を行ったことを発表した。 PS 2 がインターネッ 
卜接続された際の技術に活かされると思われる。 

マイクロソフト、北米での Xbox 発売日を11月8日と発表。その2時 
間後、任天堂から、同じく北米における GC 発売が11月5日であると 
発表された。 PS 2 - Xbox • GC が年末のクリスマス商戦でぶつかるこ 
とになる。 

任天堂が GC の販売価格を25000円と発表。ゲームソフトは一律 
6800円に。 DVD 再生機能などの付加価値を削り、若年層にアピール 

する fnn 格となつに 0 ①--- - - - 

コナミが、韓国のメーカー • アミューズワールド株式会社およびゲー 
ム世界株式会社に対して訴訟を起こした。音楽シミュレーションゲー 
ム機 「 EZ 2 DJJ シリーズの製造•販売の差し止め、および12億ウォ 
ンの保証金と損害賠償金の支払いを求めた訴え。翌月8日、コナミは 
この訴訟に勝訴したと発表している。 

スクウェア、映画製作費の小口証券化を断念。投資家から資金を調達 
することで資金負担を軽くするという目論見は外れたことになる。 
エニックスとゲームアーツが提携。エニックスがゲームアーツに資本 
出資し、エニックスがゲームアーツの開発したソフトを販売していく 
ことになった。これにより『グランディア J シリーズが PS 2 で発売さ 
れることに。 

セガ「コンテンツ戦略発表会 J を開催。『サクラ大戦』『シェンムー J 
などの新作ゲームや、今後の事業展開について発表した。 
プレイステーションアワード2001が開催される。ユーザーからの支 
持が高い 『 FFK 』、 驚異的な販売本数を誇る 『 DQ 7 j の健闘が目立っ 

た0②--- 

北米で GBA 発売。1週間で50万台の売り上げ。 

ACCS 、 平成13年度通常総会を開催。先日の中古問題に関する判決を 
受けて、頒布権に関する認識の不確定さを訴えた。 

エニックス、スクウェア、ナムコの3社連携の内容が明らかに。プレ 
イオンライン運営会社の共同設立など、積極的な展開が発表された。 
欧州で GBA 発売。日本での先行発売時よりも反響が大きく、6月末ま 
でに100万台を売り上げた。また、11日に発売された北米でも1週間 
で50万台を販売するなど、異例の売り上げを見せている。 

「第14回次世代ワールドホビーフェア」- 

が開催される。 ( - ■ ド路嫌 - 

PS 2 本体讎彳自下げ。才-プン讎（約 
3 万円代後半）からメーカー希望価格3万 p^p 

5000円に変更。事実上の値下げを行った。 

PS 2 用 HDD ユニットの先行予約販売を開 DC .•…ドキ:;スト 

始。 PS 2 の型番に合わせ、内蔵型と外付 

け型の2種類が販売される。他にキーポー N 64 ノ x ノニウ^^ 

ドやマウスなどの周辺機器も発表された 冗し…2—ブニノうニコノ 

が、ネットワーク用ドライバは付属され ^..…ミ—ザ 1 、；■二 

ず、しばらくはゲームのデータキヤッシ WS . …ワノ ター スワン 

ュが主な使い方となる。③-一 NGP •.ネオジオポケット 

全米で現地時間 7 月11日にフル CG 映画 で.…公。ソ、コ 

『FINAL FANTASY THE M 0 VIEJ が封 Win . •ウィノトウズ 

切られる。日本での公開は今秋の予定。 l A C アーケード_ 


癎 

発売は2001年9月14日。 r ルイージ 
マンション』など2タイトルが本体と 
同時にリリースされる予定。 

[ 販7 _ 




200万本以上売り上げた 『 FFKj はダ 
ブルプラチナブライズを 受賞。 『XJ 
は fDQWj の400万本以上の売上げ 
を記録できるだろうか。 



本体内蔵タイプは18000円、外付け 
タイプは19000円。それぞれ 40 GB 
の容量を誇る。 

■ ジャンル略称 — 

RPG ……□ールプレイングゲーム I 
ARPG …アクション RPG 
SRPG …シミ ユレー ション RPG シ 
SLG ……シミュレーションゲーム 
AVG ……アドベンチャーゲームぺへ 
STG ……シューティングゲーム： 
3 DSTG "3 D シューティング 
ACG ……アクションゲーム 
格闘 ACG ••格闘ゲーム 

RCG レースゲーム 

TBG . テーブルゲーム 

SPG ……スポーツゲーム 
PZG ……パズル ゲーム 


, ETC …•…その他 




















クリエイターが勢揃い。イベントは派手だったが、 
目新しい情報は皆無に近かった。 
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Profile 

タニグチ y ウイチ 

‘65年生まれ。ライター。 
オンライン醫店 rbklj 
や（■週刊 SPA ! j などで 
書評原稿、 web マガジン 
PTINAMIXJ ( http :// 
www . tinami . eom / x /) 

でイベント出没記などを 
連載中0 


—カーが話題の新作を披露し、ソ 
フトの豊富 さをアピー ルした。 

ナムコの『エースコンバット04』や 
SCE の『みんなの GOLF 3 J 、 
『バィオハザード』の三上真司氏 
手がけるカプコンの『デビルメィ 


PS 2 パ—ティで感じた 
「これで4 P う充分 J という窮屈さ 

他社の新ハ—ド発売前に行われた SCE のイベント。そこで感 
じたのは多様性ではなく、選択の余地のない閉塞感だつた。 


クライ』ユナイテッド.ゲーム. 
ア ーティスツの水口哲 也 氏に よる 
『 Rez 』 と、話題の続編や注目の 
新作が目白押し。『パーチヤフア 
イター 4』を引つ提げた鈴木裕氏 
が壇上に上がり、ライバル『鉄拳 
4』のプロデューサーと握手を交 
わすといぅ、格闘ゲー厶フアンに 
とつては感慨深いシーンもあつた 
りと、ビッグネ^ — 厶•ビッグ タイ 
トルの競演に、 PS 2 の足場はし 
ばらく揺るぎなさそぅ に 見える。 

しかし、大手に よる 大型 タイト 
ルばかりが派手に喧伝されている 
一方で、中堅.中小メーカーの夕 
イト ルの影はますます薄くなつて 
いる。よほどの ゲーム 好きでなけ 
れば、会場で発表された ゲー厶 と、 


発売から1年半。 PS 2 にもミ 
リオンを記録するタイトルが相次 
ぎ、一頃言われたような「遊ぶソ 
フトがない」といつた声は聞かれ 
なくなつてきた。 

スクウェアの『ファイナルファ 
ンタジ IX 』発売にタイミングを 
合わせた6月29日の値下げ (3 万 
5000円に価格変更)によって 
販売台数を上積みできたようなら 
ば、ゲ^~厶キュ^~ブの登場をまえ 
にした SCE の地歩固めも、まず 
は成功したと言えるだろう。 

SCE が PS 2 向けに撃つ"弾" 
はこれに留まらない。6月27日に 
SCE が開いた イベント「プレイ 
ステ ー シ ヨン 2パ ー テイ ■ — •イ 
ン•サマー」 には、大手 ソフトメ 


他に数タイトルさえあれば1年、 
2年は遊んでいられる だろぅ。 

売れ筋商品にユーザーが集中す 
る傾向は音楽でも書籍でも同様だ 
が、制作にそれほど費用のかから 
ない音楽や書籍ならば、きっかけ 
さえあれば小さな会社でもべスト 
セラー•ミリオンヒットを 生みだ 
せる。しかし、開発費が莫大なゲ 
1厶業界では、一度〃負け組"に 
入ると失地回復が難しい。 

エンターテインメントの世界で 
は、多様性や革新性が維持されて 
こそ次の"名作"が生まれる。大 
手の寡占がジワジワと進む中、ゲ 
—厶の未来は開かれているのか、 
それとも閉じられていくのか。 

秋からハードメーカー間で勃発 
する戦争が、大手 ソフトメーカー 
の取り合いで はなく、 優れた アイ 
デアの取り合いに発展すれば良い 
のだが……。 


CK2 








左が外付型、右が内蔵型。当初の構想とかけ離れた見 
切り発車的な発売に、疑問を感じずにはいられない。 


睡： 200 : bee::'，:—j 


Profile 

吉田龍司 （よしだ•り 》 うじ} 

株式新聞記者。為替、價 
券、株式と金融市場全般 
を幅広くカバー。ゲーム 
業界とは駆け出し時から 
のおつきあい。経済入門 
書として著した『今日か 
らいつばし！経済通 j (日 
本経営協会総合研究所） 
が好評、ゲームの話題も 
多数。 
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将来の収穫に備ぇて種を蒔く… 
…にしても今一つ歯切れの悪い外 
付けハードが登場した。 

SCE は7月19日より、 PS 2 
専用ハードディスクドライブ (H 
DD ) ユニットの先行発売を開始 


回見たら飛ばされる魔法エフェクト 
の読み込みが速くなっても意味が 
ない」(大手ソフト)といつた辛い 
ものが多いよぅだ。やはり0:〇〇 
と接続ソフトに加え、その高価な 
金額に見合ぅほどの面白いゲー厶 
で構成される"本来のユニット，が 
見えなければ話にならない。同社 
は併せて、 USB マゥス (300 
0円)、同キーボード (4000 
円)の9月発売も発表。ネットゲ 
—厶を楽しむための"パソコン化"を 
実現しよぅとすれば、総計で7万 
円以上かかる計算となる。 

過去、ゲーム業界では外付けハ 
—ドに目立った成功例はない。黒 
一色のデザィンのせいか、：1:00 
を付けた PS 2は、あのメガドラ 
イブの周辺機器の悪夢を彷彿とさ 
せるものがぁる。0:〇〇の実力が 
発揮されるゲーム(次の fFFJ ?) 
が出るのはいつか。 


下は読み込みの速さが上がるなど 
のわずかな実力しか発揮されない。 

SCE では「台数を見ても分か 
るよぅに、あくまでも現時点では 
実験として行ぅもの」として、ネ 
ットワーク接続や開発中の認証シ 
ステムのデータ取得に向けた試み 
であることを強調する。とはいえ、 
同ユニットにはブラゥザや接続ソ 
フトが同梱されず、肝心のィンタ 
—ネットへの接続はできない。 

今秋 (？) 以降に予想される店 
頭発売では、さすがにこれら一式 
が揃ったものや HDD 内蔵型の新 

PS 2が出る可能性もあるが . 〇 

現時点での業界関係者の評価は「単 
に SCE が公約を守ってメンツを 
保つただけ」(流通関係者)、「数 


した。導入の基本的な狙いは、ネ 
ットゲー厶、データ追加、ゲー厶 
の直接配信など、 PS 2 ヮールド 
をさらに拡張することである。 

価格は外付型が1万 9000 円、 
現行の PS 2 HDD 用拡張スぺース 
ぁり)用の収納型が1万 8000 
円。同ユニットは 40 ギガバイトの 
HDD 、 ユーテイリテイデイスクとブ 
ロードバンドネットワーク接続(に 
向けた)アダプタで構成されている。 

直前まで発売を危ぶむ声も多か 
つたのだが、結局落としどころは、 
プレイステーション•ドットコム 

での初回1万台限定発売といぅ形 
となつた。なお、現時点での用途 
はデータの一時保存 (『FFXJ 
など8タイトルが対応)が主。目 


U 中途半端な機能に将来性みえず 
i PS 2専用 HDD の不安 

実験と謳った少量販売や魅力のない機能など、不安だらけの商 
品。「外付けハ—ドに成功なし」のジンクス通りとなるのか？ 










普通の雑誌じや 
分からないことを！ 


1: 




II 


7 月 19 日『ファィナルファンタジ 
IX 』発売、9月14日ゲームキュー 
ブ発売。年末には xbox か.：$ • 
夏から年末にかけて、ゲ 
の話題は尽きそうもない。今は^^ 
止、 というところ かな？ 

発売日には本誌は作り終わつてま！^ 
ので…… ) 

さて何をやろうかと言つた時、知 
りたいことやりたいことがいろいろ 
出てきた。ひとつひとつは大きく扱 
うほどじやないけれど、ゲ 1- 5好き 
なら気になることばかり。いつそま 
とめて取材しちやえ！ つてことで 
この企！：。「ゲーム批評」としては 
異例だけど、編集、ラィターが興味 
あることにググつと迫りました。 

ゲ—ム業界元気がないつていうけ 
れど、知りたいことはいつぱいあつ 
て、それはまだまだゲームに興味が 
尽きないつてことです(といいつつ 
結構過去の話題も集まつちやつたけ 
一ど。我々編集者も昔からゲームにつ 

き合つてるんでつい . )。 

というわけで本当に断言できる答 
えかどうかは分からないけど、ゲ— 
ム批評なりの視点でとらえた li 解を 
ご報告し ます！ 

これが答えだ……!? 



i,. 











イラスト：中川悠京 
f 宇宙花火 J 
遠の夜は宇宙花火 C 
宵と否とを固めて燃やせば 
銀河とハツカと煙の句い6 










(※■〇マイクロソフトが開発した、ゲーム向けのアプリケーションを動かすプロクラム。あらかじめ指定さ 
れているプログラムのルールに従うことで、ゲーム内での 3 D 表示などが簡単にできる。このあとの文に出て 
くる 「 OpenGL 」 もこれと同様のもので、もともと商用の 3 D プログラムとして開発されたものだったが、近 
年ゲーム分野での応用も進められている。 



固 




E 3 での熱気のないブ—ス、タイトルの 
少なさ、ハ—ドの大きさなと。不安要橐 
の多さに、日本では冷ややかな目で見ら 
れている xbox 。 だが果たして、その 
判断は正しいのか？現状を分析すると 
そうとも言えない事実が見えてきた。 


と発言している。その言葉を E 3 
で裏付ける形になつてしまつた。 
xbox は、すでに窮地に陥ってい 
るようにも見える。 

しかし 本当に xbox には、成功 
の可能性はないのだろうか？ 

状況はそんなに簡単ではない。 

まだ 前哨戦に過ぎず 、 xbox が 
逆転を引き起こす可能性も充分に 
残されている。 

少なくとも米国市場で勝利でき 
れば、 xbox が敗北する ことは な 
い。すでにマィクロソフトは、米 
国での成功に全力を注いでいるよ 
うに も見える。 

日本と異なる 
米国市場の状況 

米国のゲー厶市場の規模は日本 
と比較すると、コンシユーマと P 


C を含めて約2倍はあると言われ 
ている。そして、米国では貧富の 
格差が大きく、ユーザーの消費行 
動に日本市場にはない特徴があ 
る。 コン シユーマ機の ユーザー の 
中核を担う層は低所得者が中心 
だ。その購買目安の一つは loo 
ドル台の販売価格だと言われてい 
る。 さらに この層は ィンタ^ ―ネッ 
卜に接続できる環境を持っていな 
い。ゲ ームキ ユーブの 199 • 9 
5 ドルという価格設定は、 ィンタ 
—ネットを使わないその層をター 
ゲットにしている。 

対して PS 2 の 299 ドルとい 
う販売価格は、購入するユーザー 
が高所得者層ということになる。 
この 層は インタ^ — ネットの 環境を 
持つているユーザーが多い。 

xbox は、当初から低年齢層を 


ィブ 3』 くらいしかなく、 他のハ 
—ドに比べて、質量共に見劣りし 
ていた。 

SCE の久萝良木健社長は、3 
月の東京ゲー厶ショウ2001春 
の直後に行われた米「フイナンシ 
ヤルタイムズ」のインタビューに 
対し、 「 xbox は終わつたも同然」 


まだ前哨戦に過ぎない 

マイクロソフトが E 3 での xbox 
のプレゼンテーシヨンに失敗した 
ことには、誰もが同意することだ 
ろぅ。 

ゲー厶キユーブが試遊台を大量 
に电意し、その t ベるタイトルの 











(※之）ゲーム開発向けのツール。特に 「3 D エンジン」と呼ばれるリアルタイムに 3 D を表示するツールの開発に、各社はしのぎを削っている。 
I Q I このツールの出来によって、そのメーカーの技術力が明らかになることが多い。（※さ）元シリコングラフィックス社。 3 D 用のワークステー 
1 r .1 シヨンを開発、 '90 年代中期までは映画用の 3 D グラフィックスをほぼ独占していた。現在、その勢いは落ちてきている。 


想定せず、次世代機へ買い換ぇる 
p s 1ユ^—ザ^—を夕^ —ゲットにし 
ている。これは xbox 事業部の責 
任者、ロビー •バック氏が各種の 
インタビューで認めていること 
だ。始めからブロードバンドに対 
応させ、ハードディスクを搭載し 
ているのはそのためである。 

米国での PS2 の発売は昨年の 
10 月末。つまり xbox やゲー厶キ 
ューブが登場するまでに1年ほど 
しか時間がなく、日本ほど"先行 
者利益"を確保できていない。日 
本での実売は6 〇 〇万台を越えて 
いるものの、米国では 300 万台 
程度と言われており、まだ盤石と 


は言えない。 

米国のゲー厶のヒットチャート 
は、 PS 2 が発売されたばかりの 
日本のように、いまだ PS 1 ソフ 
卜が多数を占めている状態だ。今 
後、ハードの買い控えも起きる と 
予想されるため、 PS 2 との 差が 
日本ほど決定的に開く とは 考えに 
くいだろう。 

マルチプラットフォ—ム 
戦略へ移行する各メ—力— 

各 ソフトメーカー が xbox 用の 
タィトルの供給に二の足を踏んで 
いるかというとそうでもない。 

今、ゲーム会社は大規模な変化 
の波に襲われている。ゲー厶開発 
費の高騰、ソフトゥヱア販売量の 
伸び悩み、そして新しいプラット 
フォー厶の出現だ。 

どのハードが勝つのか分からな 
い中、どうやって投資を行い、利 
益を確保していけばいいのかとい 
う問題に直面している。 

そこで有力大手メーカー各社が 
選択し始めているのが、マルチプ 
ラットフ オー厶戦略である。ただ 
しそれは PS 1 と SS が競争して 


いた時代よりも、遥かに技術的に 
高度になつてきている。 

それは、一般にミドルゥェア 
(※丄)と呼ばれる ッー ルを、自 
社内向けに開発していこうという 
動きだ。ミドルゥェアは、単にポ 
リゴンのキャラクターを簡単に表 
示するものから、ィベントを作る 
ものなど、一般のユーザーが目に 
することのないものである。そん 
な中で特に今、注力が注がれてい 
るは 3 D ッールだ。その水準で製 
品の優劣が決まるため、その開発 
に多数の人員を割ける大きなメー 
カーほど有利になるのである。 

これらのツールを開発するため 
には、ハー ドメ ーカーが提供して 
くれる開発環境の優劣が重要とな 
つてく る。 PS2 は開発関係者の 
すべてが認める、開発が難しいハ 
1ドだ。現在でも、 DC のほうが 
遥かに開発が簡単だと指摘する人 
は多い。 

xbox が圧倒的に有利なのは、 
マイクロ ソフトがすでに 8 年に も 
わたって開発し続けてきたゲー厶 
用ライブラリ 「 DirectX 」( ※ 2 ) 
が使える点にある。 xbox は PC 


に限りなく近いハードだ。しかし 
日本では PC ゲ ー 厶が あまり ヒッ 
卜 していないために、 DirectX 
に通じた技術者が少なく、 メリッ 
卜 として あまり 認識されていない。 

しかし、 PC に SS や DC 用夕 
イト ルを移植してきたノウハウを 
持つセガ •ヒットメー カ ー が、 X 
box 向け タイトル として『ジェ 
ットセット ラジオ フユーチヤ 1 J 
を短期間の間に、最高クラスの美 
しい画面構成をしていたことから 
も、その潜在的な可能性が分かる。 

ただし、ゲ^ —ムキュ^ブも〇 pen 
GL といぅ、 米 SGI (※〇〇)が 
開発していたライブラリを使え 
る。 DirectX 、 openGL は 
共に、現在は PC 用ビデオカード 
「 GeForce 」 や xbox 向けグラフ 
イックチップ「 X チップ」を開発 
している米 N V I D I A ( ※4 ) 
が実質的に開発の主導権を握って 
いるものだ。そのため同じよぅな 
メリットはゲームキューブにもあ 
り、 xbox のみの優位性ではない。 

しかしそれらの社内ライブラリ 
やミドルウェアを、どのハードを 
中心に開発するのかといぅポイン 






つて有利な材料だ」と述べている。 

有カメーヵーの THQ も、98万 
本もの大ヒットを米国で記録した 
DC 用プロレスゲーム rww F 
Raw is w ar 』 を xbox に限定 
して開発していることを明らかに 
した。日本での知名度はゼロに等 
しいが、米国での大ヒットは確実 
と見られている。 

マイクロソフト自身も、自社傘 
下の開発チー厶が45タイトルのゲ 
1厶を開発していることを、タイ 
トルの責任者、エド•フリーズ氏 
が述べていた。そのタイトルの中 
には、世界的なベスト セラー 『ェ 
イジ•オブ•エンパイア』を開発 


した ENSEMBLE STUD I 
OS といつた有カメーヵーのゲー 
厶も含まれている。 

水面下で動きを見せる 
日本のメ—力— 

日本のメーヵーによる追従の動 
きも速い。昨年6月に コナミが 開 
発拠点として中国に進出した。中 
国の有能なプログラマーを雇用 
し、効率良く移植を行ぅ支社とし 
て機能しているといぅ。発売がす 
でに明言されている『メタルギア 
ソリッド X 』や 『 Z . O . E 』 など 
の PS 2 からの移植作業は、積極 
的に行われているだろう。 


卜が残る。結局、開発の基準とな 
るハ-~ドが最もそのツールで優位 
に立てることは明白だからだ。 

米国での 

豊富なキラ—タイトル 

1月にエレクトロニック•アー 
ツ(以下 EA ) が xbox への参入 
を発表した ことによ つて、北米で 
の xbox の成功は約束され たと 言 
われている。 

EA は、日本では あまり 多くの 
ヒット タイトルを 出していない 
が、北米市場最大のゲームメーカ 
丨 である。『シム』 シリー ズを開 
発した Maxis や 、 f ウルティマオ 
ンライン』を 提供している EA . 
com などを傘下に持ち、 PC 系 
の テクノロジー に強い。特に EA 
スポー ツの影響力は圧倒的で、 サ 
ッカ ー •アメフト•バスケットボ 
丨ル など、米国 ゃョーロッ パで毎 
年 ミリオンを 出す タイトルを 持つ 
ている。その海外での販売 シェア 
は、日本の メー カーでは太刀打ち 
できないほどに強い。 

さらにそれらのタイトルは、ま 
ず初めに PC 向けに開発されてき 


たという経緯がある。つまり 、X 
box は E A にとって最も有利に 
ソフトを開発できるハードなので 
ある。 E 3 で、 EA のある幹部が 
「ここ数年は PS 2を軸に開発し 
てきたが、今後は xbox にシフト 
させる」と非公式に述べた。つま 
り xbox で優れたゲームを作り、 
PS 2 にはそれを移植するという 
図式に変わるということである。 

シリ ーズ1、2で、昨年2 000 
万本もの販売に成功した PS 1 用 

ソフト『トニーホ I クスプロス 
ケーター 』シリ ーズを開発した米 
アク テイビジヨン 社も、すでに P 
S 2 、ゲ ■ —ムキユーブ、 xbox 用 
に『同 3 J の開発を行っている。 
さらに xbox 専用の『同 2 X 』 と 
いう、 PS 版に付加価値を付けた 
移植版の開発も進行中 だ。 『2 X 』 
では、グラフ イッ クエンジンが{元 
全に書き換えられたものとなって 
おり、その発表されている画像か 
ら、 xbox の持つグラフ イッ ク性 
能の圧倒的な優位性をかいま見る 
ことができる。アク テイビジヨン 
のある幹部は、 「 xbox は Direc 
tx に慣れた米国のメーカーにと 


(※斗） 9GI 出身者が作ったビデオチップメーカー。世界最大のシェアを持つ。マイクロソフトとの 3D 技術の包括提携や、ライバル企業の 3dk 
を吸収合併するなど、その影響力は大きい。 


回 










ソニック チ ー 厶の中祐司氏も、 
米 「coreMagazine I のイン 
タビユーで、 マルチ プラット フォ 
丨厶戦略について前向きの発言を 
している。セガ社内に xbox への 
移植技術があることを考れば、『フ 
アンタシスターオンライン』 を X 
box 向けに開発しないほうが不思 
議だろう。 

さらに 6 月 22日の スクウェア 経 
営戦略説明会の席上で、武市智行 
会長が 「(『FFJ を)将来的には 
ネット ヮーク環境に接続で きるハ 
1ドで遊べるようにしたい」と述 
ベている。『ファイナルファンタ 

ジ 1 X 1』は PS 2 版以外に、ウィ 
ンドウズ版も発売される。すでに 
『1』『1』をウィンドウズへ移植 
した 実績もあり、早晚 xbox に参 
入す るであろう。 

ナムコが xbox とゲ ー 厶キ ユー 
ブ用に『ソウルキャ リバ 12』を 
同時開発しているという情報もあ 
る。つまりナムコは、両方の ハー 
ドに向けてミドルウヱア整備を進 
めていると予想できる。 

日本のメーカーも xbox を強く 
意識している、と言えよう。 


実は xbox やゲー厶キユーブが 
開発の基本となった場合、最も困 
るハードが PS 2 なのである 。 P 
S 2 は特異なハード(※一〇)であ 
るために、他ハードからの移植が 
極めて難しいためだ。 

長期戦を挑もうとする 
マイクロソフトの戦略 

ただし問題は、 xbox が今年、 
日本で成功できるかという点であ 
る。 もちろん、世間的にもゲー厶 
会社の間でも悲観的な声は大き 
い。しかし小売店の中には、「つ 
き合うにつれて、彼らが本気だと 
良く分かつた」と、マイクロソフ 
卜の姿勢を評価する声もある。 

マイクロソフトは 米国の不況に 
も間わらず、前年度は業績を伸ば 
す好調ぶりを示している。また、 
大ヒットが予想される 「wind 
owsxp 」(※6) の発売も 10 月 
に行われる。すでに200億 ドル 
企業となつて いるマイクロソフト 
にとつて、 xbox にかけ る 5億ド 
ルの広告費などの初期投資が、経 
営に深刻な危機をもたらす可能性 
は低い。 


ある米国の有カパブリッシャー 
の幹部はこう語った。「マイクロ 
ソフトの製品が、バージョン 1.0 で 
成功することは極めて少ない。最 
初はユーザーも厳しい評価を下す 
だろう。しかし彼らには継続し続 
ける、企業としての資金的な体力 
がある。より良いものに改善して 
いく力を持っているのだ。最初の 
勝負のみで判断すべきではない」。 

マイク ロソフ トヨーロツパの幹 
部が、すでに xbox2 の開発に入 
つている ことを 認めた。 xbox は 
PC に極めて近いハードだ。故に 
NVIDIA の最新テクノロジー 
に合わせて、こまめにハードのマ 
イナーアップデートを行う可能性 
も充分にあり得る。 PC が下位互 
換性を持っているように、今後 X 
box に新型ハードが発売された 
場合でも、常に互換性が保たれる 
と考えていいだろう。彼らは、今 
までの日本のハードメーカーが行 
ってきた戦略とは違う戦略でハー 
ドに挑もうとしているように見え 
る。 

ウインドウズや of f ice やイ 
ンターネットェクスプローラのよ 


うに、最初は負けていてもバージ 
ョンアップを続けていく中で市場 
を奪還する戦略。マイクロソフト 
は最初から持久戦を挑もうとして 
いるように見える。 

xbox は 
挑戦をやめない 

次の最大の焦点は、東京ゲー厶 
ショウ2001秋になる。性能が 
本来の半分も出ない開発キット a 
2 から、 最終 ハー ドに近い0を使 
つて作られた タイトルが 出てく 
る。そこで多くのユーザーをうな 
らせるポテンシャルを持つ タイト 
ルを出せるかが問われるだろう。 
しかしそれまでに タイトルが 揃わ 
なかつたとしても、 マイクロソフ 
卜は簡単に負けを認めはしないは 
ずだ。北米で負けさえしなければ、 
技術力を背景に日本のハードメー 
カーに強力な挑戦を続けるだろ 
ラ0 

xbox を甘く見てはいけない。 
あの不格好な〃黒い箱"が、永遠 
に不格好なままであり続けると考 
えることは間違つている。 


新满士 (しん•きよし)：某ゲ—ム会社で企画職を勤めたあとフリ—のライタ—に。「技術」と「産業」といぅ視点からゲ—ム 
を読み解く記事を害く。現在、セガに関する害»を執筆準備中。 http :// www 07. u - page . so - net . ne _ jp / ba 2/ sakug £ u / 
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(*5) Xbox とゲームキューブは共に、 PC に類似したハード設計が行われている。それに対して PS 2 は独特のハード肢計がされており、プロ 
グラム的に特有のクセが多数存在する。また、ビデオメモリが 4 M しかないことが、グラフィック水準を下げる陣害となっている。（《6) 
OS 「 Windows 」 の最新版。 








E 3 での宮本氏、岩田氏。二人のアピールに俄然期待 
を高めるユーザー • 業界関係者は多かった。 


IX を上回る好パフオ^—マンスを 
示していた。 

ところが、5月を境にソ ニー 株 
は急速に失速。ここに来て任天堂 
の独歩高はより鮮明となつてい 
る。ちなみにセガ•ナムコ•コナ 
ミ•スクウェアといつた同業他社 
株も、総じて春先以降からソニー 


高まる期待 

ゲ^厶キュ^—ブ(以下 GC ) の 
前評判は一言で言って上々であ 
る。発売日までニヶ月を切つた今、 
古くからの任天堂ファンや上得意 
様である子供たちはもちろんのこ 
と、多くのユーザー•関係者たち 
の期待も日に日に高まつているよ 
ぅだ。また、小売り筋からよく聞 
かれる「成功して欲しいし、成功 
してもらわなければ困る」などの、 
恐らく多くの業界人が共有してい 
るであろぅ切実な声も、 GC 人気 
の大きな後押しとなつているのか 
もしれない。 

ゲー厶業界という"村"が仮に 
このままでは立ち行かなくなる状 
況に陥つているとすれば、住民か 


ら「政権交代」を望む声が出てく 
るのは当然の話だ(任天堂の場合 
は「大政奉還」といぅ言葉がふさ 
わしいのだが)。「任天堂ならやっ 
てくれる」「やっぱりゲームは面 
白いと、業界に自信を取り戻させ 
てくれるのでは」といった声も急 
激に台頭している。なんと言って 
も、ゲー厶を知り尽くした「世界 
の NINTENDO 」 が文字通り 
総力を挙げて送り出すハードでぁ 
ることは確かでぁる。問題は錦の 
御旗の威光がどこまで残っている 
か、なのだが。 

独歩高が続<任天堂株 

GC 人気を測る一つのバロメー 
ター として注目して欲しいのが、 
任天堂株の動きである。株式市場 


の参加者といえば、普段ゲー厶な 
んかやらない困つたおじさんたち 
が多いのだが、お金の匂いをかぎ 
分ける嗅覚については人一倍敏感 
である。 「 GC はどうなる」とい 
った未来予測の話は、ひとまず 
「相場に聞け」が一番いいと思う。 

グラフ1は年初からの任天堂、 
ソニー、そして TOPIX (東証 
株価指数•言わば〃ニッボン株式 
会社"の株価を見るもの。時価総 
額をもとに東証1部市場全体の値 
動きを示す)の動きである。ご存 
知の方も多いだろうが、凄まじい 
デフレ下にある昨今のマーケット 
は 、 IT (情報技術)閨連株を中 
心に目も当てられないような下げ 
相場が続いている。任天堂とソニ 
1もその IT 関連株の範疇に入る 
わけだが、両社は最近まで Top 


ゲ—ムキュ—ブの評判はどぅですか？ PS 2 をやつつけられそぅですか？ 





底辺のゲ—ム不況が続く中、業界の期待 
を背負う、世界の NINTENDO 渾身 
のハ—ド。高まる期待とそれ故生じる不 
安……。果たして N 64の雪辱を晴らせる 
のか。今度は〃追* CS 番だ！ 


12 











PS のゲームは性描写には厳しいハズなのに 18 禁スレスレなセリフが出てくるゲームがあるのはナ 
ゼなのでしょう？（群馬県キラーヴァージン） _^ 






ダメ押しは、2万5000円 
(北米199 .95 ドル)という 
価格設定だろう。3万5000円 
近辺を予想す.る声もあっただけ 
に、現時点で PS 2 を1万円、 X 
box を loo ドル下回る価洛は、 
「非常に競争力が高いもの」(国内 
証券系シンクタンク)として業 
界•マーケット閨係者に好感され 
ている。 

加ぇて見逃せないのは、国内6 
8 0 0円、北米49ドル95 セントと 
なつた ソフト (約 1.5 ギガバイ 
卜の光ディスク)の小売り価格で 
ある。 これは PS 2 ソフトと ほぼ 
同じ価格帯だが、「ズバリ言って任 
天堂は儲かる(利益率が上がる)」 
という 声を集めた 。 ROM カセッ 
卜から光ディスクに移行すること 
で、材料 コストが 軽減されるため 
だ。恐らく N 64 ソフトに 比べ1本 
当たり約1000円の原価低減と 
見られるだけに、光ディスク移行 
のメリットは非常に大きい。 

G C の今期の生産台数計画は会 
社計画で 400 万台。この数字は 
やや少ない印象もあるが、来 3 月 
期には1000万台以上は出荷す 


あり」と 映つている ことは 間違い 
なぃ。 

/\—ド戦略に〃死角なし， 

E 3 は、 もし GC のコンセプト 
が支持されなければ「発売棚上げ 
もありぅる」(山内溥社長)と位 
置付けられていた重要なイベント 
であった。同地で任天堂の〃顔，と 
言ぇる宮本茂•情報開発部長と岩 
田聡•経営企画室長は「ザ•ニン 
テン ドー •デイフ アレンス(任天 
堂は変わるごと強調。展示され 
た『ルイージマンション』『大乱 
闘ス ーパー スマッシュブラザ ー ズ 
DXJ や宮本氏の新タイトル『ピ 
クミン』が内外関係者の人気を集 
め、「任天堂がショウの主役だっ 
たことに議論の余地はない」(外 
資系証券会社)との評価も呼んだ。 

海外での発売も米国が11月5日、 
欧州が2002年と決定。当面の 
ライバル?.) 「 xbox」 (11 月 8 日 
米国発売)より 3 日先んじるうえ、 
山内社長が強調していた書き入れ 
時の"クリスマス前の発売"も裏 
时けられたことになる。 


も、 「とにかく 9月には間違いな 
く発売する。今3月期中には自社 
開発ソフトも10タィトル程度出せ 
るだろう。業界の期待もひしひし 
と感じている」(今西鉱史取締役) 
とするなど、会社側の鼻息も荒い 
ようだ。 

さて、任天堂株堅調の背景に何 
があったかと言えば、挙げられる 
のは5月17〜20日に米ロサンゼル 
スで開催された E 3 ( エレクトロ 
ニック•エンタ'~ティメント•エ 

キスポ•国際的なゲームの展示 
会)での GC お披露目と、同 22 日 
の価格決定 (2 万5000円)で 
ある。これに対しソニー陣営に起 
こつたものは、4月 28 日 
に発売された『グランツ 
丨リスモ3』の今一つの 
結果 (PS 2同梱抜きで 
実売150万本は欲しか 
つたと思う)と、6月末の 
PS 2 値下げであった。 

なお、ソニー株の下げ 
要因は他に色々あつて余 
りに長くなるので略す 
が、今の市場関係者の目 
には「時の利は任天堂に 


と同様に鈍い足取りとなつて い 
る。言わばゲーム株は、目下"任 
天堂独り勝ち"の構図 だ。 この"独 
り勝ち" というフレー ズは良くも 
悪くも GC の将来を探る大きなヒ 
ントとなる が、 それは 後述す る。 

目下、任天堂という企業を取り 
巻く外部環境もすこぶる良い。折 
からの円安傾向(海外売上の増加 
要因になる)や、馬鹿にならない 
米マリナーズの快進撃等々。毎日 
のように報じられる大リーグのス 
タジ アムの映像には、ィチローの 
勇姿と ともに" NINTENDO " の 
8文字が踊つている。延期の噂が 
くすぶり続けた発売日について 







あなたが抱いている 
ゲ■•ムへの疑問は？ 


ど一してゲーム機のリセットボタンは猫を呼び寄せる魔力を持っているの？ 
(東京都 vol .39 の赤夏とおる） 





GBA との接続は新たなゲーム性を期待させる。 
GBA の普及率が GC の普及を後押しするか？ 






イトル(『ルイージマンション』 
『ウ ェー ブレ^—ス ブル^ - - スト^— 
厶 J ) はいかにも弱い。年長世代 
向けにもイマイチの顔ぶれと言え 
る。下馬評では「これにドンキー 
コングが加わる」「他社から有力 
タイトル ( GBA で発売済み)が 
出る」といった観測が出ているが、 
やはりポイントは、今期1000 
万本の出荷が予定されている自社 
制作のソフトであろう。今西氏の 
言う「今期10本」で現在議席を埋 
めているのは、同発2タイトルに 
『ピ クミン j 『大乱闘スマッシュブ 
ラザーズ DX 』 『どうぶつの森 G 
C (仮) J 『エタ I ナルダ ークネス 
(仮)』を合わせて計6議席だ。 

残り4議席は、基本的に8月に 
開催される「任天堂スぺースワー 
ルド」待ちである。もっとも注目 
されるのは、新ハードでは必ず同 
時発売されてきた『マリオ』の存 
在だろう。だが、今のところは 
「 r マリオ』はしばらく出ないと思 
う」(今西氏)とされている。宮 
本氏は8月の「任天堂スぺースワ 
1ルド」 で、 『マリオ J と「セル 

ダ』を出展する意向だが、現状で 


ぅ点で、セガが何かやってくれそ 
ぅな期待感もある。いずれにせよ、 
他社に真似ができない携帯機との 
連携部分こそが、 GC の大きなポ 
テンシャルで あることは もつ と 注 
目され て良い。 

気になるタイトルの弱さ 

ほぼ完璧なマーヶティングと、 
任天堂ブランドの安心感。 GC が 
業界にとつて、今年トップクラス 
の目玉となることには疑いがない。 

ただし、である。前人気の高さ 
と商業的成功が一致しないのは、 
この世界の常だ。不安を誘うのは、 
やはり現行出ているソフトライン 
ナップに尽きる。特に同時発売夕 


る腹づもりであろう。これに対し 
PS2 は、来期中には累計 300 
〇万台に達するだろうが、充分勝 
負は可能な台数であると見られ 
る。「ゲー厶ビジネスはいかに面 
白いソフトを作るかが重要で、ハ 
—ドの高性能化はその手段」とす 
る山内社長の言葉通り、 DVD が 
視聴できない、ゲー厶に特化した 
マシンということもポィントであ 
る。少なくとも PS2 のようなソ 
フト不振(ハード1台当たり 3. 6 
本、前期末実績)は避けられるの 
ではないか、という期待もある。 

加えて今回は、コントローラに 
使用される GBA との連携という 


ウリがある。グラフ2はゲー厶ボ 
1ィ (GB A 含む)と N 64の出荷 
台数を見たものだが、 N 64のちょ 
う落に対し、〇00の圧倒的な強さ 
は目を見張るものがある。向こう 
数期、 GB の2000万台ぺース 
が続くことは充分予想されよう。 
据え置き機と携帯ゲー厶機のかつ 
てない連動構想(言わば据え置き 
機自体が〃外付け"の面も！)は、 
〇6八がリードする形で0?〇の販 
売に拍車を掛ける公算もある。 

通信やトレーディングカードの 
活用を含め、どういつた新しい遊 
びができるのか、相乗効果が出る 
のか、現状では見えない部分が多 
いことは確かである。だ 
が、ネットゲー厶に背を 
向け、"互いに目が見え 
る遊び"にこだわり続け 
る任天堂の一貫した姿勢 
は、地に足がついたもの 
として非常に好感が持て 
る。 

また、 DC ではついに 
使いこなせなかった(惜 
しかつた •：：•) 「モニタ 
付きコントローラ」とい 














はこのキラー タイトル 2 作の発売 
は来春以降となる公算が大きい。 

発売時の〃マリオ不在"は「宮 
本氏の自信のなさの表れ」(業界 
関係者)と見る声もある。率直に 
言つ て、現状で大 ブレイク する夕 
イトルが見えてこないのは大いに 
気になるが、これは宮本•岩田コ 
ンビも 十分承知のは ず。 「スベー 
スワールド」では、『ポケモン』 
を含め、何らかの「隠し玉」が用 
意されていることに期待したい。 

情念を持0者が勝0 

GC のビジネスとしての成功は 


ちたハードを作り、成功してきた 
のである。が、今回こそは任天堂 
が「復警するは我にあり」の番な 
のだ。 

山内社長は最近の業界の地盤沈 
下と自社の〃独り勝ち"状況を踏 
まえ、「他社はゲームビジネスが 
分かつていない。ゲー厶の面白さ 
とは何かが全然分かっていない。 
だから経営がおかしくなる」と一 
刀両断している。90年代半ばのゲ 
丨ムバブルをよそに、「 N 64の失 
敗」が王者のプラィドを激しく揺 
さぶつたことは想像に難くない。 

誤解を恐れず言えば、その情念 
の矢は手始めにスクゥェァを射抜 
いたようにも、そしてその後の「京 
都に頭を下げねばどうにもならな 
い」 (ソフト会社) という格好でサ 
—ドパーティ群の〃京都詣で"を引 
き寄せているようにも見える。も 
しかしたら、やつて来るのは任天 
堂専制時代の再来だろうか。ファ 

ミコン•スーパーファミコンの夢 
再びは、サードパーテイにとつて 
は暗黒の日々再び、でもある。や 
はりこれは業界全体にとつて、良 
くない イメ ージが強すぎる。 


この 点は宮本•岩田 コンビの 唱 
える「ニンテンドー •デイ フ ァレ 
ンス」に改めて期待するほかない。 
岩田氏は各企業に対して、ソフト 
開発環境の整備を提示する姿勢を 
示している。 ライブラリの 公開問 
題を含め、高騰する一方の開発コ 
ストをいかに抑えるか、今の任天 
堂には排他的な印象が強かった政 
策そのものを見直していくことが 
望まれている。 

また、手持ちの現預金(前期末 
8000億円)で自社株買いをす 
る余裕があるならば、 ライセン シ 
イの問題も柔軟に考えてやってほ 
しい。もちろん株主も大事だ。た 
だ、開発者に対しても環境面はも 
ちろん、金銭面での配慮を考えて 
やる姿勢が、業界の盟主としても 
う少し あって いいと思う。復警の 
刃を向けるのはーヶ所だけでいい。 
このまま〃京都以外全部沈没"で 
はどうしよう もないのだから。 

真の「ニンテンドーニアイファレン 
ス」が実現すれば、業界は甦るこ 
とがで きる かもしれない。すべて 
のカギは、色あせぬ〃錦の御旗^ 
持つ任天堂自身が握つている。 


•りゆうじ))：個人的にはキュ—ブ版 r メトロイド j に期待。原稿を害きながら、そういえば xbox もあ 
E' 任天堂に対して情念が溢れているマシンだな、とふと気づく。いつの日かみんな仲良くなれますように。 


かなりの確率で約束されたものと 
なつている。とはいえ、これでソ 
ニーから任天堂への「大政奉還」 

は現実のものとなるのだろうか。 
もちろん、 GC が軌道に乗ること 

と"ファミコン •スーパーフ ァミ 
コンの夢再び"の話は別物であ 
る。現状では、 PS2 が年長者中 
心、 GC が子供中心、という風に 
市場を分け合う構図が最も一般的 
な見方であろう。 

だが、この妙な胸騒ぎは何か。 
今回の場合、一敗地にまみれた(そ 
うは思ってない方もいるが)古豪 
のかつてない"情念，がそこかし 
こから匂つてくることから、何か 
大波乱の予感がするのである。 

思い起こせばゲー厶の歴史と 
は、激しい情念を持つ者が常に覇 
権を勝ち取ってきた歴史であっ 
た。 まさに 「追われる者より追う 
者が強い」(映画「仁義なき戦い」 
より)という言葉を地で行くよう 
に。 ソ ニー、ナムコ陣営の PS 旗 
揚げ時しかり、セガのメガドラィ 
ブ北米制覇時(一瞬)しかり、で 
あった。いずれの陣営も刃の矛先 
を京都に向け、ある種の怨念に満 

吉田龍司 (• 

る意味' 








大ヒット作の続編で手堅く新ハード 
のアピールをした任天堂陣営（画面 
は『スマッシュブラザーズ DXJ)。 


^1) E 3 では一般展示の他に、開発者によるテーマ別のパネルディスカッションや技術説明会などが開催され、多くの入場者でにぎわう。その総称。 

□n 



だが、展示されたソフトに目新し 
さは感じられなかつた。 

任天堂は記者会見で「ザ•ニン 
テンドウ •デイフ アレンス」 (任 
天堂の変化)をスローガンにキュ 
—ブの優位性をアピールした。し 
かし SFC から N 64 における 2 D 
から 3 D への変化に比べ、 N 64 と 
同じ 3 D マシンで ある キユ ー ブの 
印象は、やはり乏しい。 

会場で大人気だった『大乱闘ス 
マッシュブラザーズ DX 』 は N 64 
の『スマブラ』の続編。ルイージ 
の初主演作『ルイージマンション』 
は、 コント ローラの使い方がユニ 
—クで ( — 2) 画面も綺麗 だが、 
内容に凄みは感じなかった。隠し 
球的な『ピクミン』 も、キャ ラク 
ターは可愛いものの、内容は戦略 
シミユレ^ —シ ヨンで p C ゲ^ —ムの 


トレ—ドを主体とした 
巨大なショウ 

今年で7回目となった米国の E 
3。 テレビゲー厶と PC ゲー厶の 
国際見本市として有名なィベント 
だ。特に今回は、任天堂の ゲー厶 
キユーブとマィクロソフト(以下 
M 5の><^0><が本格展示された 
ことで、先行す る SCE の PS 2 
と共に大きな注目を集めていた。 

出展内容については多くのメデ 
ィアで紹介されているので、ここ 
では3大ハー ドを 中心に、私感を 
交えてレポ ートを したい。 

♦ 

会場の広さはおよそ東京ドー厶 
3 固分。ここに約 430 社、 24 
〇〇本の ゲ ー 厶が並び、基調講演 
やカンフアレンス(※丄)などの 
催しが開催される。入場者数は約 
6 万 5 千人。東京 ゲ ー 厶 ショゥ (以 
下 TGS ) の約半分だが、それは 
TGS が主に一般ユーザーを対象 
とした〃販促イベント"なのに対 
し、 E 3 は業界関係者を対象とし 
た"トレード ショウ" だからだ。 

18 歳未満の入場は禁止、チケッ 


卜は最低200ドルからと高額。 
それでも E 3 期間中は、世界中の 
業界人がロスに集合する。それは 
E 3 が、北米だけでなく世界規模 
のハード •ソフト 展示市で あり、 
その裏側でラィセンスの売買や自 
社製品の営業活動、投資家の呼び 
込みなどが繰り広げられるゲー厶 
ビジネスの最前線だからである。 
毎年1回の E 3 で、全米を軸に 
様々な出会いが誕生し、開発者の 
創造性が刺激され、業界が活性化 
される。一方でテレビゲー厶開発 
の中心国である日本には、純粋な 
トレードショウが存在しないのが 
残念だ。 

3大ハ—ドが 
見せたもの 

早速、会場のレポートに移ろぅ。 

展示の目玉は3大ハードメーヵ 
丨のブースだつたが、ざつくりと 
感じたのは「任天堂は手堅いな」 
「 SCE は普通」 「 Ms はこれから」 
といぅこと だつた。 

会場の一番人気が任天堂ブース 
だつたことは間違いない。ゲー厶 
キユーブも偉大なハードである。 







アンタジー X 』(スクウヱア)『メ 
タルギアソリッド2』(コナミ) 
などサ ードパー ティの 注目 作 も 多 
く、「先行者」の余裕すら感じさ 
せた。 しかし 内容はキ ユーブ ほど 
新鮮ではない。 『ジャック〜』も 
『マリオ』 r ゼルダ』に連なる箱庭 
系 ACG で、丁寧な作りではぁつ 
たが驚きはなかつた。 

むしろ可能性を見せたのは 、 P 
S 2 の ネットワーク 端末としての 
展開だ。 SCE は E 3 開催中にリ 
アルネットワ ー クス 社を始め、 ネ 
ットワーク関連の大手と提携を発 
表。会場ではブロードバンドアダ 
プタを搭載した PS 2 のデモ展示 


が目を引いた。しかし収益面を考 
えれば、まず PS 2 でパッケージ 
ソフトを 販売し、 ロイヤリ テイ収 
入を得ることが重要だろぅ。 ネッ 
トワーク上の課金問題が解決しな 
い限り、ネット展開は付加価値の 
一つにはなっても、事業の柱には 
なりえない。まずは既存ゲー厶の 
練り込みが求められるはずだ。 

最後に Ms 。 ブース面積は任天 
堂や SCE の半分だったが、混雑 
度は普通と少し寂しいものだつ 
た。 ソフト も米 Ms ゲー ムスタジ 
才やアイドスなど 海外が中心で、 
PC の洋ゲー テイストが 濃厚。記 
者会見上で r デッド オアアライ 
ブ 3 J のムービーや、セガブース 
で 『ジェットセットラジオフユー 
チヤー(仮 ) j r カンヴァルキリー』 
のデモが展示されていたが、これ 
らが M S ブースでも展示されてい 
れば、印象も少しは異なっていた 
かもしれない。 

会場では xbox の北米での発 
売日と価格も発表された。しかし 
日本は未定のまま(夏頃発表予 
定)。これは国内向けのソフト開 
発や環境整備の遅れによるものだ 


ろぅ。ネットゲー厶の展開も、日 
米共に2002年からの開始にな 
るとのこと。本体同時発売ソフト 
はスタンドア ローン のみとなる。 

もっとも E 3後に Ms を取材し 
て分かったことは、米国側も E 3 
での展示を真摯に反省•学習して 
いることだ。 xbox の利点は D 
irectx を中心に PC で練られ 
た技術を使えることで(いわば 
「枯れた技術の水平思考」だ)、開 
発者にとってハードの見通しが良 
いことである。開発者がハードを 
ユニ ークに 使いこなすことが、 X 
box 成功の一つの鍵になると思 
われる。この点は期待だ。 

♦ 

最新ハードが体験できた意味で 
は新鮮だった今年の E 3。 しかし 
残念ながら展示内容に目新しいも 
のは乏しかった。ゲー厶不況によ 
るメーヵーの保守化傾向。それに 
よって、 アィデアと 技術はあるも 
のの資金がない開発会社や開発者 
の閉塞感が強まつている。 こうし 
た「浮動票」をいかに集められる 
か。それが業界のブレイクスルー 
のために必要なのかもしれない。 


大槻典博(おお 0 き•のりひろ)： 71 年生まれ。関西大学社会学部卒。 E 3 はネバ—ランドで、上辺の華やかさ 
だけ見ていると足下をすくわれると感じた次第。 xbox については姉妹誌「パソ n ン批評」最新号にも寄稿。 


よう。一点 フォローするなら、 ゲ 
—ムの起動スピードが非常に早 
く、 ROM カートリツジを彷彿と 
させた。 

もつとも、だから任天堂が劣る 
わけではない。同社のゲー厶哲学 
は昔からパッドとの一体感を基本 
にしており、展示ゲー厶も一定の 
品質に達していた。また任天堂は 
フアミリ ー 層を中心とした市場を 
確保しており、展示ゲー厶もほと 
んどが任天堂キャラの乗つたゲー 
厶だつた。しかし、そこに新たな 
遊びの可能性を見出しにくいのも 
事実。同社もジレンマなのではな 
いだろうか。「任天堂は世界で Bi 
一、据ぇ置き型ゲー厶機と携帯ゲ 
—厶機を同時展開して いる。 両者 
は連動する他に、カードゲー厶な 
どと も連携する。その戦略 ソフト 
はこれだ」と言い切れたら百点だ 
つたと思うのだが……この点は、 
秋の任天堂スぺースワールドに持 
ち越された。 

一方 SCE は、年末発売予定の 

戦略ソフト『ジャツク X ダクスタ 
— J を始め、多くの PS 2 &PS 
タィトルを展示、『ファィナルフ 


(※之）両手の親指で左右のアナログスティックを操り、左親指でルイージの下半身、右親指で上半身を動かす。右人差し指の R ボタンまたは 
右親指の a ボタンでアクションさせる仕様。 r 搡作がじれったいからお化け屋敷」。その先の展開が楽しみだ。 
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引き続き，今度ははやのんさんに E 3 をレポ—卜してもらつたそ！ 






























自腹の E 3 取材にかこ0けてお仕事お願いしてすみませんでした……(編) 



























(※” 『 VF 2』 r ストリートファイター n 』 のインカムデータは共に' 業界誌「月刊アミューズメント産業」（_96年2月号）調べ。 

(※之）5月10日にオフィシャル HP ( http :// www . sega - rd 2. com / vf 4/) を始め、各社ゲーム系ニュースサイトに一斉に情報が掲載された。ちな 
みにロケテストの期間は5月12日〜20日だった。 


回 



■ I 足先に新聞広告で実現 

今年 3 月 29 日付けの日本経済新 
_聞に掲載された『パーチャファィ 
_夕^~』(以下 r V F 』) のキャラク 
I 夕！結城晶と『鉄拳』の風間仁 
が見開きで対峙する構図の広告。 
JH 「ついに『鉄拳 vs . VF 』 実現 
か？」と一部で波紋を呼んだ。広 
I 告主はもちろんセガとナムコ。晶 
の決めゼリフ「十年早いんだよ！」 
一に対して、仁が「一年遅いんだ 
よ！」 と切り返すィンパクトの強 
f い広告である。 

これはコンシユーマ市場におけ 
る格闘ゲー厶の底上げを狙って、 
P ナムコがセガに提案し、実現した 
もの。『鉄拳』 と 『 VF 』 といぅ 
|格闘ゲー厶のカテゴリーブランド 

! を活かし、「セガとナムコが互い 
にゲー厶業界を活性化させてい 
く」といぅ企業姿勢の認知を意図 
して制作された。 

当初ナムコで考えたコピーは 
「殴り込み」(セガ側)と「返り討 
ち」(ナムコ側)。しかしどのキヤ 
ラクターを起用するかで、両社の 


開発チー厶が紛糾。結局、晶と仁 
に収まつたが、今度はコピーが気 
に入らないという話になつた。す 
つたもんだの末、 r 鉄拳』開発チ 
1ムから、晶の決めゼリフ「十年 
早いんだよ！」に対して「一年遅 
いんだよ！」はどうかという提案 
があり、「それ、面白い」とセガ 
も一発回答。前述の共同広告実現 
となつた次第だ。 

別格のインカムを誇る 

『 V F 』 と『鉄拳』 

ご存じの通り 『VFJ は、' 93 年 
12 月に発売された初の フル ポリゴ 
ン格闘ゲ ー 厶。翌 '94 年 11 月にはグ 
レー ドアップした『同2』が登場 
し、発売から 13 ヶ月間 ( '95 年 12 月 
まで)で、 1 台当たり約 800 万 
円の売り上げ (※ l ) を誇る大ヒ 
ット 作となつた。あの『ス トリ ー 
トファ ィタ ■ — n 』 でさえ、 , 91年 3 
月の発売から、爆発的な人気を経 
て次々と続編がリリ ー スされた' 95 
年12月(『同 ZERO 』 発売年)ま 
での 間で、 1 台当たり約 500 万 
円の売り上げ一※}参照)だった 
のだから、 『 VF 2 J の人気がい 



かに凄かったかが分かる。 

当時のビデオゲー厶の寿命は良 
くて 3 ヶ月。一般的なゲ ー ムセン 
ターで一番人気のゲー厶(たいて 
いはプライズマシン)でも、1日 
当たりのインカムは 3 万円前後だ 
つた。そんな中、景品という"ご 
ほうび"のないビデオゲームが、 
13 ヶ月もの間、 1 日平均 2 万円の 
インカムを維持し続けたことはま 
さに驚異的。いまだにオペレータ 
. —が「夢よもう一度」と 『V F 』 
シリーズに期待する所以である。 

一方、『鉄拳』の発売は , 94年12 
月。当時は 『 VF 2』 全盛期のた 










ロケテストで驚異的なインカムを 
実現した 『 VF 4 J 。 その人気がいま 
だ健在であることを示した。 


レ》3)リングアウト勝ちがあるような、一定範囲のステージではなく、好きな方向に好きなだけ移動できる際限のないフィールドのこと。 
I I バックステップなどで攻撃をかわしつつ、逃げながら相手のスキを突いて攻擎する戦法も、一部のプレイヤーに好まれていた。 

ド 1 I ぼ4)正式名称は、株式会社 CSK 総合研究所 • AM 2 事業部。 


M 2— 篇4)の現場がどう考ぇ 
ていくかということと、両社の経 
営判断で決まる」と回答した。 

ナムコは若干含みを持たせた言 
い回し。セガは一見否定的だが、 
具体的な予定がないというだけで 
作るつもりがない"とは言って 
いない。実現の可能性も少なから 
ずあると考ぇて良さそうだ。 

さらに、実現を後押しする材料 
が、両社を取りまく環境に多数存 
在している点も見逃せない。一番 
大きいのはァーヶード業界の低迷 

-とりわけビデオゲー厶の人気 

凋落傾向に歯止めがかからないこ 
とだ a ここ数年で約 40 社が経営破 
綻するほど、ァーヶード関連企業 
の経営事情が悪化する中、業界内 
での提携も目立つてきている。台 
所事清が厳しいのはセガとナムコ 


めに人気は今一つだったが、その 
後、ゲームシステ厶の進化に加え 
て、電源投入から一定時間経過す 
るごとに使えるキヤラが増加する 
「タイムリリー ス」システムや、 
数々のイベント開催などによつ 
て、徐々に人気を獲得していった。 

昨今の格闘ゲー厶は下火で、 
「テッド オアアライブ2』('99\ 
11発売)、『ギルティギアゼクス J 
('00/7 発売)、 f カプコン VS . 
SNKJ ('00/8 発売)といった 
話題性の高い製品でも、1日の売 
り上げは1万円前後と鈍い出足。 
4 〜 5 ヶ月後には4000円ムロに落 
ちて しまぅ のが普通だ。平均稼動 
寿命も年々短くなり、最近では良 
くて12ヶ月との声も聞かれる。 

そんな中、発売後約2年が経過 
した f 鉄拳タツグトーナメント』 
が、いまだに1日平均5000円 
前後のインカムを誇るのは、それ 
自体凄いことである。加えてその 
分、オペレーターは新作ゲームの 
購入を控えられるため、経費節約 
になると同時に基板交換の手間も 
省けるという二重、三重の恩恵に 
預かつている。長期安定稼動して 


くれる タイトルとして 高い 評価と 
信頼を得ているのである。 

この夏、雨シリ—ズが 
相まみえる 

今夏、そんな両シリーズの最新 
作が、あたかも『鉄拳 vs . VF 』 
の前哨戦のよぅに揃ってゲー厶セ 
ンターに登場する。 

『 VF 4』 は「プレイ^-のコ 

ミユニティの形成」を テー マに、 
新たな遊びの提案としてカード& 
モバイルシステムを採用。カード 
を使ってプレイすると、経験値が 
蓄積されると同時に、戦績やプレ 
イの詳細などが専用の ー モードサ 
イトのサーパに記録され、同サイ 
卜を通じてランキングや対戦相手 
の情報などを閲覧できる。「池袋 
GIGO 」 で行われたロケテスト 
では、事前に ホー 厶ぺ ージ(※之) 
で告知していたこともあつてか、 
オープン前に 50 〜 loo 人の行列 
ができる大盛況ぶり。初日の売り 
上げは、カード代 (1 枚500円) 
も含めて35万円と驚異的な数字を 
記録。うちカード代を除くと実質 
的なプレイ•インカムは 5 万50 


00円前後で、これは最近の格闘 
ゲームシリー ズの新作 ロケテスト 
における平均的な1日の売り上げ 
「2〜3万円」の倍であり、14時 
間(10〜24時)の営業時間中、ひ 
つきり なしにプレィされて始めて 
可能となる凄い数字なのである。 

他方、『鉄拳4』は PS 2 のコ 
ア基板を使つた「システム246」 
によって、流麗で迫力ある動きを 
実現。システム面では、『鉄拳』 
シリーズの代名詞でもある無限フ 
ィールド(※〇〇)を廃し、壁や障 
害物をステージに取り入れたこと 
で戦略性が増している。このこと 
は、同じく壁や障害物がある 『V 
FJ シリーズに一歩近付いたこと 
をも意味しており、『鉄拳 VS . 
VF 』 実現への期待が高まる。 

市況とユ—ザ —I 1—ズが 
実現を物語る 

『鉄拳 vs . VF 』 は本当に実 
現するのか、当の両社に尋ねてみ 
た。セガは、「例の広告をきっか 
けに作ってほしいといぅ要望はあ 
るが、具体的な予定はない」、ナ 
厶コは「『鉄拳』開発チー厶と A 







町野满 (まちの•みつる)： ア—ケ I ド & 遊園地業界記者歴 11 年のフリ—ライター。今夏は 『 VF 4 J と r 鉄拳 4 J に大注目。 
下馬評は『鉄拳 4J やや有利も' 力—ド&モバイルシステムがユ—ザ—に受け入れられれば rvF4J の記録的大ヒットも。 


も例外ではない。そんな状況下、 
昨年12月の物流事業での提携や前 
述の共同広告を始め、<-7年3月に 
は初の共同開発となる業務用ガン 
SHT 『ヴァンパイアナイト』を 
発売するなど、両社はかつてない 
歩み寄りを見せ始めて：；る。 

昨年の『カプコン vs . S NK 』 
によって企業の壁を越ぇたアーヶ 
—ドゲー厶制作への道が開かれた 
感があったが、 r ゥァンパイアナ 
イト』 によつてセガとナムコによ 
る共同開発といぅ前例ができたこ 
とで『鉄拳 vs . VF 』 実現の可 
能性が飛躍的に高まったといって 
過言ではないだろぅ。 さらに r ゥ 
アンパイアナイト』の リリ ー スに 
は、「ナムコとセガは今後もユーザ 
丨ニーズに基づいた事業展開でア 
ミユーズメント市場への さらなる 


貢献を目指す」と記されていた。 
これはつまり、ユ^~ザーニ^~ズさ 

え高まれば『鉄拳 VS . VF 』 を制 
作す ると 言っているにほかならない。 

そこで肝心のユー■ザーニーズを 
求め、今回ゲー厶センターにてそ 
れぞれのファン計10人ほどに『鉄 
拳 vs . VFJ 実現について尋ね 
た。すると全員が「ぜひプレィし 
てみたい」と回答。また、同様の 
質問を約10人のオペレーターにし 
たところ、ほぼ全員から「期待し 
ている」との答えが返ってきた。 
中には「メーカーによる共同開発 
のゲー厶は、内容が中途半端にな 
りやすいので個人的には好きでは 
ない」といぅ店長もいたが、その 
人で さえ、 「そこまでしなければ 
(『鉄拳 vs . VF 』 を実現しなけ 
れば)ダメな時代になっているの 
も事実」と、その必要性を認めざ 
るを得ない発言をしていた。 

今こそ業界活性化に 
0ながる提携を 

実現における最大の課題は、3 
ボタン 操作の rvF 』 と 4ボタン 
の『鉄拳』をどう融合させるかだ 


ろう。技術的に可能ならば コンパ 
ネに 3 ボタンと 4 ボタンの 両方を 
設置し、 『 VF 』 キヤ ラは 3 ボタ 
ン、 r 鉄拳』キヤ ラは 4 ボタンで 
操作で きる のが望ましい。そうす 
れば両シリーズのプレイ層を丸ご 
と取り込め〇※5)、今夏稼動予 
定の両新作の合計インカムに近い 
^冗り上げも期待で きる。 

また、 fvFJ のキヤラ使い、 f 鉄 
拳』のキヤラ使いに分けてトーナ 
メントを開催し、各々の優勝者同 
士の雌雄を決する催しをするな 
ど、新しいイベントも考えられる。 
フアンから、 「 rvF 』& 『鉄拳』キ 
ヤラを混成したチー厶でタツグバ 
トルが楽しめるゲー厶も作って欲 
しい」との要望もあつた。 

このようにフアンとオペレータ 
丨の双方が実現を望んでいること 
から、大量販売が見込め、高イン 
カムも期待できるこの製品を、厳 
しい経営環境下の両メーカーがみ 
すみす逃すはずもないだろう。 

というわけで、筆者はここに断 
言する。『鉄拳 vs . VF 』 は必 
ず実現する、と。 


個人の趣味や価値観の多様化が 
進む今日、もはや一社だけで顧客 
の要望に充分な対応をすることは 
不可能になりつつある。最近あい 
ついで発表された「松下電器と日 
立製作所」「シャープと三洋電機」 
の提携はいい例だ。特に後者は、 
資材調達から開発•生産までをも 
包括する提携になるという。 

家電業界でさえそうなのだか 
ら、多様性が求められる〃遊び" 
をビジネスとするアーケード業界 
では、他社との提携でより幅広く、 
新しいゲー厶の創造&提供をする 
ことが一層重要となるだろう。 

前述したように、アーヶード業 
界でも提携は増えつつある。しか 
し、そのほとんどは経費節減やリ 
スク軽減といった消極的な経営戦 
略によるものだ。本来そのような 
提携はとうに終わっていなければ 
ならない。今求められるのは「嫌 
でもゲ^—厶センターに足を運びた 
くなるような製品を開発するた 
め」といった積極的かつ業界活性 
化につながる提携だろう。その意 
味において『鉄拳 vs , VF 』 の 
登場が待たれるのである。 


(585)一般的に [ VFJ ファンは『鉄拳』を、『鉄拳 J フアンは [ VFJ をプレイしない傾向がある。 
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[23] 


あなたが抱いている 
ゲームへの疑問は？ 


携帯電話で、なぜゲームをしなければならないのか？（兵庫県 Jon ) 



8疑問巻 — U 


0 


読者からの疑問や担当 
者が気になつた疑問を 
調べてみたそ！ 



一任天堂の新八—ド、ニンテンド 
一-ゲ—厶キユ—ブで K か、なん 
でニンテンド〃—〃 なんですか？ N 
64の時はニンテンド"ウ"だつたのに 

「それはですね、 N 64のほうに理由 
があるんです。 N 64の場合' オシリに 
〃64"と付くので、その前に"|"を 
付けると11ンテンド—64と記号のよう 
に読めてしまう可能性もあるので、力 
タカナのウにしたんです」{任天堂 • 
広報)。ああ、なるほど—。ニンテン 
ド—のほうが基本なんだ。 f モバイル 
ゴルフ j ( GBC ) のモバイルアダブ 
夕を使つた イベント も「ニンテンド— 
才—ブン j だしね……つて、本当にそ 
うか？•そもそも N 64以前つて”任天 
堂"が主流で、それか" NINTEN 
Do " じ やない つけ？ 『スマブラ j 
のサブタイトル「ニンテンドウオ—ル 
スタ—」やロツビ—の「ニンテンドウ 
バワ IJ はどちらも N 64以降だし…… 
と、また疑問に思つてしまうのだつた。 

ファミコンのパツテリ—バック 
■アップ付きのゲ—ムつて、なん 


で電源切る時にリセットボタン押しな 
がらだったんですか？ 

バツテリ—バックアップのメモリ、 
つまり s R AM は常に電気が供給され 
ていないと中身が消えてしまう。ゲ— 
ムを遊んでいる時には本体からカセツ 
卜に電源が供給されるので、バックア 
ップの電池は作動していない。そして 
本体の電源が切れると、バックアップ 
電池に切り替わって s R AM に電気を 
流すという仕組みらしい。しかし、い 
きなり電源を切ってしまうと電圧の関 
係やノィズが発生して、電気の供給の 
切り替えがうまくいかず、 SRAM に 
電気が通わない状態になる —— つまり 
デ—夕が消えてしまうことがあるらし 
い。しかしリセツトボタンを押しなが 
ら電源を切るとハ—ドが安定した状態 
になり' 電気の切り替えを比較的スム 
—ズにできるらしいのだ{この辺はマ 
シンの仕様とかいろいろあるらしく、 
さすがに詳細は説明できません。すみ 
ません)。当時まだ SRAM の仕様な 
どに慣れてなかつたために生じた' い 
わば不具合なんだけど、 SFC ではそ 


の電気の切り替えがうまくいくように 
改良した一 C を 使うようになつたの 
で、 リセットを 押しながらでも大丈夫 
になつた、ということらしい。 

しかし以上は〃任天堂仕様，の SR 
AM の話で、独自にチップを開発して 
いたナムコとかは逆に、リセットを押 
しながら電源を切つてしまうとデ—夕 
が消えやすくなつていたようだ。う— 
ん複雑……。 

0 1|ワ—プの飯野賢治氏は今どうし 
てるの？ I 
多かつたですねえ、この質問！ク 
リエイタ—の方からも多く聞かれたの 
は笑いましたが(笑)。で、取材させ 
てもらおうと何度も取材を申し込んだ 
んだけど、結局お忙しいということで 
断られてしまいました……本当に残 
念。粘つたんですけどね。いつでも取 
材にいきますので今度はお願いしま 
す！ 飯野さん=ということで会社 
の説明だけでも。ご存じの通り' ワ— 
プは現在ス—パ—ワ—プという社名に 
なつています。ネットを通してリアル 
タイムに遊べるネツトワ—クゲ—ムや 




i モ—ドのゲ—ムを開発中とのこと。 
大手企業の：：：0-での広告展開など、そ 
ういったプロジェクトにも参加してい 
るみたいです、ゲ—ムとはまったく別 
モノみたいですけど。で、もうパッケ 
—ジソフトは作る予定はまったくない 
とのこと。社員数もぐっと減って少数 
精鋭でやっているみたいですよ。 

I 機種によって、ビデオケ—ブル 

I の画像に差が出るものがあるの 
はナゼ？ 

確かにメガドライブとかは A V ケー 
ブルで接続するとキタなかった！逆 
に p C エンジンはすごいキレイなんだ 
よね。これは使っているビデオチップ 
やノイズを減らす処理とか、ハ—ドの 
中身の問題で' お金をかけているとこ 
ろほど画質がイイということ。今のハ 
I ドはそれなりにイイもの使ってるら 
しいんだけど、やっぱりメガドライブ 
はかなり安物ばかりだったらしく、画 
はキタないし、音も r ブゥ—ン j って 
ノイズが入るしで、本当にダメだった 
みたい(笑)。 PC エンジンはやっぱ 
りお金がかかってたとのこと。同じセ 
ガでも DC はかなりイイ部品を使って 
いるらしいですよ。反対に PS2 は D 
C に比べると少々劣ってしまうらし 
い。せっかく性能が良くてスゴイ映像 
を出せても、こういう所にお金かけな 
いと意味ないような……。 












-モ—ドのゲ—ムつて結局のところ、どぅなの？ 


はは 

特性を活 


i モ—ド対応 JA V A のサ—ビス開始か 
ら数ケ月。タイトルリリースだけは順調 
なようだが，ゲ—ムフアンとしては楽し 
む以前に食指が伸びないのも事実。実際、 
i モ—ドのゲームは楽しめるのか？代 
表的な数タイトルを遊んでみた。 


■—モ I ドのゲ—ムは 
果たして面白いのか？ 

世界的な成功をおさめていると 
の認知がある ー モード。中でもゲ 
丨ム(※'-〇は、ネットワークの 
双方向性を活かした、最も ー モー 
ドに適したモノだと考えられてい 
る。事実、 i モード対応 JAVA 
(※〇^) をサポートした 「503 
i 」 シリーズが登場して以降、フ 
リ ー(※3) •公式を問わず、リリ 
丨ス されるゲ^—厶の タイトル 数は 
増え続け、現在千 タイトルを 超え 
ている。しかしそれらの タイトル 
は本当に面白いのだろぅか？ 

JAVA が使えるとはいえ、マ 
シンがプアなことに違いはない。様々 
な制約の元で作られたゲー厶で満 
足に遊べるのか。 i モードゲー厶 


の現状を分析したい。 


スタ—ソルジャ— 


'86 年に7ァミコンで典亮された 
STG の移榧 

s TG 特有の爽快感をまったく感じ 
られない。インタ—フエ—スは極悪で、 
非常に操作しにくい。本作以外にも、 
『インべ—ダ — j r スクランブル』『ギ 
ャラクシアン j といつた往年のタイト 
ルが形を変えつつ移植されているが、 
作品性を堪能できる出来とはとても言 
い難い。かなり辛辣になるが 、 STG 
を移植する時点で無理がある 。 「JA 
V A の特性から反射神経を要するゲ— 
ムも作れる」というふれこみは、 ユー 
ザ—や開発者にかなりの期待を持たせ 
た。しかしハ—ドがその期待に応えら 
れていないという印象だ。弾や自機の 
当たり判定もまちまちで、非常にスト 
レスがたまる。 Ac や n ン シユー マで 
究極を極めた STG を ー モ—ドで見て 



しまぅと、回顧趣味以外ではわびしさ 
が漂いすぎて悲しくなる。 STG 自体 
その役割を終わら 
せつつある現状だ 
が、同じことを繰 
り返しても進歩は 
ないと痛感した。 


SD ガンダムバトル 


攻擊と防御を S 使して敵モビルス—ツ 
を倒すアクション STG 

f ガシャボン戦記』の戦翮部分をク 
口—ズアップしたタィトル。システム 
を簡略化して—モ—ドへ対応させてい 
るのだが、この試みは、操作のレスポ 
ンスが鈍い—モ—ドへの対策としては 
成功している。「移動」「盾 J 「ラィフ 
ル j r サ—べル」といった操作のみに 
集中し、相手の HP を削る。単純だが、 
それなりに遊べるモノだ。しかし一定 
の攻略法を学習するとそれから先はな 


く、継続して遊ぶには厳しい。 

ACG も歴史の長いジャンルだ。ス 
テ—ジ構成や魅力ある敵キャラ、多彩 
な攻擊など、進化の過程をユ—ザ—は 
よく知つている。へビ—ユーザ—はそ 
れを忘れることはできないし、ラィト 
ユ—ザ—にしても単純な ACG を面白 
いと感じることができるのであろう 
か？そこに—モ—ドゲ—ムの抱える 
問題が凝縮されているように思う 。 A 
CG はフリ—のタィトルも積極的に発 
表されているが、 

現在の ー モ—ドに 
搭載するゲ—ムカ 
テゴリではないと 
i できた。 


サムライロマネスク 


戰 B 時代を部隊にした RPG 
最大 50 万人が两時プレイできる 

i アプリ初の本格的なネットワ—ク 


(※”有料のモノは、だいたい月額300円の情報料を支払うことでプレイできる（本稿で紹介したものはす 
ベて月額300円）。（※之）機種や 0 S などに依存しない、プログラム言語の一種。ネットワークでの使用に適 
したソフトの開発が可能。 ( m ) アマチュアが作成して個人配信しているソフトのこと。 





RPG。i モ—ド対応 JAVA のサー 
ビ ス 開始と共に注目を浴びたもので、 
i モ—ドゲ—ムの大作としての地位は 
堅い。だが実際にプレイすると、やは 
りレスポンスの悪さが作品性を阻害し 
ている。部屋から部屋への移動' 戦闘 
時の入力のタイミング、ゲ—ムとして 
のインタ I フエー スと 'すべてに スト 
レスを感じる。ゲ—ムへの集中を阻害 
するこれらの要因は、残念ながらゲ— 
ムとしての評価以前に悲しいことだ。 

もちろん初期からこのタイトルをリ 
リ—スした開発力に、後の携帯ゲ—ム 
への期待も感じた。ただし、現状では 
ハ—ドとコンテンツのバランスが悪す 
ぎる。 3 G (次世代)携帯(※斗)でかな 
り改善されるだろぅが、現状では厳し 
いと言わざる_ 

を得なぃ。で ！ I y v^alR 

きることなら■-沒卩麵 

GB で遊んで 

みたかつた夕 

イト ルである。 


テトリス 

(ジ—モ IK 他) 


薄ちモノ PZG の元祖 

(¥ 真は1対戰ぐるじやむテトリス』> 

いまさら説明するまでもないゲ—ム 
だが、携帯ハ—ドにこれほどマツチし 
たタイトルはない。その証拠に、ハー 
ドの中にはデフオルトで搭載されてい 



とシビアな操作性を要求され、ストレ 
スを感じることもあるが、電車の中や 
ちよっとした 待ち時間に起動し、いつ 
でもやめられるのは魅力。一昔前のキ 
I チ H — ンゲ—ム感覚で楽しめ、なお 
かつそれなりに満足感を得られる。現 
在のハ—ド的な性能は' r テトリス j と 
バランスがとれているということなの 
だろう。 

他にも力—ドゲ—ムやオセロ'スロ 
ット など、ル—ルやシステム、表現手 
法が単純なほど、 i モ—ドと親和性が 
高いように感じられる。パソコンやゲ 
—ム専用機もすベてこれらのジャンル 
から始まつた。この特性を充分理解し 
て次に進む 


ことが、次 
世代の携帯 
ゲ—ムの構 
築につなが 
るのだろう。 


a 

諭 


欐，， 碉， 1 ノ 'V 】 

，瀵？ -1 涔 'ザ. 11 . 

'* «， ^ ^ i 


ロボ☆ロボ 

(サイパ—ド) 


ロボたちに言葉を教えて 
会を楽しむ対話型ゲ—ム 

育成とコミュニケ—シヨン——現状 
の ー モ—ドのスペックに一番合致して 
いるのが' このジャンルであるように 
感じる。シビアな操作性を必要とせず' 
メ—ル感覚でサ—バなり通信相手から 
のレスポンスを待つ。そのやり取り自 


体に面白さがあり' 継続して楽める。 

ハ—ドや通信回線がプアな—モ—ド 
では、思考型のタィトルが最も適して 
いるのだろぅ。単純なパズルゲ—ムが 
その代表だが、ある I 定条件でキャラ 
を育てたり、メールによる反応を楽し 
むことは、面白さに深みを与える。こ 
のジャンルが将来的にも有望なことは 
間違いなく、 r ロボ☆ロボ』は確実に 
その口火を切つている。 I 歩間違える 
と「大人の出会い j に偏りがちなコミ 
I ー ユケ—ションといぅジャンルだが、 
ゲ—ム的な楽しみ方があつてもいい。 
携帯ゲ—ムの1^ 

オリジナルジ矧 
"ンルとし^級 
て、この分野日し H 
のタィトルに ^ SKa 
今後も期待し吉 I 
てぃる。执一 

今は厳しい。しかし特性を 
有効に使えば未来はある 

現状は、携帯電話でゲームが作 
れるといつても、ハードの特性に 
合わせて作られているわけではな 
く、無意味で面白くない作品が大 
多数だ。それはハードや回線スぺ 
ックが満足でないことも大きく影 
響しており、ゲー厶でやりたいこ 
とが先行しすぎているためでもあ 



るだろう。だが一方、『軍人将棋』 
「グンペイ』など、ハードの特性 
に見合うゲー厶もある。これらは 
普通に楽しめ、本来の目的である 
ヒマツブシにももつてこいだ。 

i モードのゲー厶は、短期間、 
ワンアイデアで作れるため、これ 
からも多くのタイトルが作られる 
だろう。その中から面白いモノが 
出てこないとは言い切れず、その 
兆しも明らかに見え始めている。 
3 G 携帯の登場で状況は一変する 
かもしれない。 

i モードのゲームは、根本的に 
コンシューマなどのゲー厶と異な 
る。その面白さが、コミュニケ^~ 
ションを中心に展開することは間 
違いない。その特性を活かしたユ 
ニークな作品が出てくるならば、 
ゲー厶好きとして注目しておくの 
も悪くないだろう。 


、ふ f 卜 
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HA 宗規(たかしま•むねのり)： 67年生まれ。フリ—ライタ—。ハリ！ボッタ I にはまってしまった。あとがきでの*者の「ゲ—ムに夢中だった 
子供たちが、 先を 争うように 本書を 読むのがうれしい」という n メントが 印象的。 もっとも今のゲ—ムに 勝 ってもあまり意味がないかもしれない。 


[ 25 ] 


(^4) 次世代の携帯電話の俗称。正式名は Third Generation Mobail Phone (第 3 世代携帯電話）。 NTT が試験サービスを開始している 
「 FOMA 」 や他社のこれに対応する携帯電話の規格を指す。 




















布を被せる。クリーニングをす 
る。ちょっとした気づかいがハ 
ードを長持ちさせる。 


(扪） 『GT3』 発売直後、ソフトが動かないという吉情が SCE に殺到した。 SCE 側はその原因を、光ディスクのビックアップ部分にたまつ 
たホコリ、もしくはビックアップ部分を含めた可動部分の劣化が主な原因と説明した。 

(※之）不良品、もしくは限りなく不良に近い商品。需要に生産が追いついていなかった初期に特に多かったと思われる。 1 I 



CD ロムを扱うゲーム機が登場して以来、ゲームが止まる、動かないといったトラブ 
ルが頻出するようになった。なにが原因なのか。どうすれば改善できるのか。出荷台 
数が多く、トラブルもよく M かれる PS を題材に考察してみた。 


対処法として、使用時以外はハ 
1ド全体に布を被せておくのがい 
いだろう。これだけでも随分違う 
ので、ハードを長持ちさせたい人 
はぜひ実行して欲しい。 

ピックアップ部品の摩耗 

DVD ドライブは高速で回転す 
る精密機械だ。使えば使うほど一 
部の部品が劣化して、ピックアッ 
プ部分がわずかに沈み込んでい 
く。すると、 ディスク 表面と レン 
ズの距離が離れてピントが合いに 
くくな つてし まう のだ。 

読み込みエラーが多発し始めた 
ハ ードを 縦置きにすると、正常に 
動作する場合がある。これは重力 
から解放されたピックアップが、 
正しい位置に近づくためである。 
使い込んだハードで読み込みエラ 
1が多発し始めたら、修理に出す 


楽しみにしていたソフト 
が動かない！ 

最近、 PS2 で正常に動作しな 
いソフトが増えており、不安を感 
じている人も多いのではないだろ 
うか。楽しみにしていた ソフトが 
動かず、何日もソフトを眺めて過 
ごすなんてゾッとしない。だから 
現状不具合がなくても、不具合が 
起こるまえに修理に出そうか悩ん 
でいる。そんな人はこの記事を読 
んで判断の材料にして欲しい。 

『 GT 3』 問題で浮かんだ 
"勘ぐ 3 S 

r グランツーリスモ 3 J (以下 
『 GT 3 J ) で問題が発生した時 
?1)、僕の頭の中で、ある仮説 
が浮かんだ。それは、 SCE は脆 
弱な PS2 0 X2) を市場からふ 
るい落とそうとしているのではな 
いか、というものだ。どんなハー 
ドにも個体差はある。 PS2 の性 
能を極限まで引き出したソフト 
は、一部のハードでの動作に不安 
が残る。しかしゲー厶キューブや 
xbox との対決を控え、そうも 


言つていられない。だから、 PS 
2の性能を極限まで引き出したソ 
フトがサードパーティから出るま 
えに、 SCE が率先して露払いを 
したのではないかと勘ぐつたの 
だ。とはいえ、こんな話は実際に 
不安で悩んでいる人には何の役に 
も立たないので、ハードが不具合 
を起こす原因と対応を真面目に考 
えてみたい。 
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精密機械の最大の敵はなんと言 
ってもホコリだ。ゲー厶機も例外 
ではない。 『 GT 3』 の発売で久々 
に PS2 を起動したという人は、 
意外に多かったのではないだろう 
か。ピックアップに積もったホコ 
リが時間をかけて定着してしま 
い、それが不具合の一因になって 
いることは間違いない。ピックア 
ップレンズを クリー ニングして症 
状が改善された例も多いが、使う 
時は慎重に行おう。市販のレンズ 
クリ ーナーの中には、特定のタィ 
プのドラィブにしか対応していな 
いものや、 クリ ーニングの荒いも 
のがあるからだ。 













不具合が棰まれば、 PS を逆さで使うことも 
考えよう。逆さにしても、それほどハードに 
負担はかからない。 


発売から15年以上経過した今で 
も元気に動いている我が家のフ 
ァミコン。カートリッジにこだわ 
ってきた任天堂が、ついに標準 
で光ディスクドライブを搭載した 
ゲーム機、ゲームキューブを発売 
する。今までは、「壊れやすく子 
供のための商品にはふさわしく 
ない」として、光ディスクの採用 
に憤重だった任天堂。それだけ 
にゲームキューブのドライブの耐 
久度には注目である。 


に ゲームキュ 
久度には注 E 


マイクロソフトのハードといえ 
ば、 PC 用のマウスとキーボード 
と ゲーム コントローラだ。私も 
使っているが使い心地、酎久度 
とも抜群である。しかし原型と 
なるパソコンは耐久度抜群とは 
言い難い商品であることもまた 
事実だ。数年まえからパソコン 
をリビングに送り込むことを目 
標として、パソコンの家電化を 
進めてきたマイクロソフト。そ 
の集大成である Xbox の耐久度に 
期待したい。 


DVD ビデオの場合は、読み込ん 
だデータに欠落があつても前後の 
データから補完して映像を表示す 
るよぅになつている(もちろん限 
度はあるが)。しかしゲー厶の場 
合、読み込んだプログラムに1ビ 
ットでもミスがあれば正常な動作 
は望めない。もし、動かないソフ 
卜が DVD ディスクに限られる場 
合は、ピックアップの読みとり精 
度が低いのかもしれないので、修 
理を検討してみよう。 


ソニーのハードは不具合が多く 
壊れやすい。突き詰めるとその原 
因はソニーの気質と技術力の高さ 
にあるのではないだろうか。「部 
品は少ないほうがいい」「小さくで 
きる ものは 小さくする」「メイン 


のチップの性能を上げるためなら 
ば他の部分を限界まで削る 」 「F 
1マシンのよぅに無駄を省き性能 
を追求する」……。 

ゥ ォーク マンを水に浸し、持ち 
上げた時に隙間からこぼれた水を 
指して、「まだこれだけ 小さく で 
きる」と言い放つた。その遺伝子 
が受け継がれているのだ。他のメ 
—カーがやらないこと、できない 
ことまで追求しすぎるが故の不具 
合なのかもしれない。 

耐久度も性能です 

好きなゲー厶が遊べなくなるほ 
どの恐怖はありません。「壊れる 
な」とまでは言いませんので、な 
るだけ壊れにくいハードをお願い 
しますね。ハードメーカ^ — さん。 


佐ぶ{さぶ)：ゲ—ム企画屋\似非ゲ—ムライタ—。ホット•ビイ、アトラス、フリ—ランスを経て' 現在は(有) 
アイデアポケットの代表。みんなから変人だと思われているが、変革する人ではなく'本当にただの変な人だ。 


まえに一度は縦置きを試してみよ 
ぅ。縦で駄目ならば逆さにすると 
改善される場合もある。 PS を逆 
さに する場合は、ビデオテープな 
どを2本両脇に立てて、その上に 
置けば ソフトの 入れ替えもでき 
る。しかし PS 2 は、 ソフトが セ 
ツト しづら くなる ので注意しよう。 

基本的には問題ないなら横置き 
がお奨め。そのほうがディスクの 
回転が若干安定しやすいからだ。 


大量生産される CD や DVD の 
ディスクは、型でプレス加工され 
る。使えば使うほどに型は劣化し 
ていくため、同じ型から作られた 
ディスクの場合は、あとでプレス 
された物のほうが、若干精度が良 



—ドとディスクの両方に原因 


くない。 rGT 3』 のように出荷本 
数の多いソフトでは型の限界まで 
ディスクが作られるので、それだ 
け最初と最後のディスクの精度の 
差が大きくなる。精度のちよっと 
良くないディスクと読みとり精度 
がちよっと良くないハードが組み 
合わさることで、「ほかのソフト 
はちゃんと動くのに、友達から借 
りたソフトが動かない」という状 
態にもなりえる。これがいわゆる 
相性というやつだ。 

保証期間内ならハードを修理す 
るほうがいいが、有料になるなら、 
メーカー に ソフトを 交換してもら 
うほうが安い。しかし交換しても 
動作しない場合もあるので、根本 
的解決を望むならやはり有料でも 
修理に出したほうがいいだろう。 

DVD デイスクのゲ—ム 

最近、急に PS 2 のソフトが正 
常に動作しない事例が増えてきた 
原因のひとつに、 DVD ディスク 
のゲー厶が増えてきたことが考え 
られる。 DVD のゲー厶ディスク 
は、ピックアップに高い読みとり 
精度を要求する。同じ DVD でも 










(※”1日のアクセス数、数十万を誇る、超巨大な"掲示板の集合体”サイト。し糸2)富士通による架空の都市を舞台とするチャットゲーム 
(•90~_99)。 W3) 主に有名人の実名での害き込みを証明する、登録された名義。バスワードを打ち込んで使う。名前の後ろに「★」マーク 
(※斗）ネットに害き込む際に署名を固定すること。不特定多数が介在できるネットでは、署名の変更は珍しくない。 
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いまだ語られるゲーム『ゼビウス』。それを作った男、遠藤雅伸。数ヶ月前、氏がネ 
ット掲示板「2ちゃんねる」で、『ゼビウス』に関する長年の謎の数々に次々と答え、 
話題になった。氏の行動の意味はなんなのだろうか？ 

''m 一'' 


:'.す賣 


L ^ J あのゲームスタジオの遠藤さんがネットの掲示板に現れているのはなんなの!？ 


1 ■Kr 

スタジオの遠藤さんがネッ^^ 

へ..し ， n 一 _ 

遠藤雅懊 

ネット 




，を震君る 
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ウス J に関してネットに 

書きこまれたりする理由つてなんでし 

ようか？ 

遠藤：同じ質問に何回も答えるのは時間 
の無駄だし' 大変だからです。あれをす 
ベてメ—ルで受けてたらとんでもない手 
間ですよ。こうやつて雑誌のインタビュ 
I に答えるのも、情報伝達として効率が 
いいからです。あと、嘘が伝わるのがイ 
ヤなんですね。昔、『ゼビウス J 関係の 
本とかで、ずいぶん嘘を書かれてしまい 
ましたから。2ちゃんねるに窨き込むの 
は、情報伝達度が I 番高いという点もあ 
ります。 

-生のお客さんの声が聞けるから、と 

かそういうのではないんですか？ 

遠藤：そんな気は全然ないです。「セピウ 
ス』関連の発言は、あくまでフアンサ— 
ビスですし。 

—— 遠藤さんの名を語る、いわゆる二 
セモノも掲示板に現れてますよね？ 


遠藤：今は自分の名前を ID にできる状 
態で書いてるんで0^3)、そう勝手に 
名前は語らないでしよ。これからは僕の 
ように固定ハンドル(※4で軎きこむ 
人が増えると思います。だって匿名って 
つまんないじやないですか。 

——1¢¢任が生じるからこそ、面白いと。 
遠藤：そうですね。 II 任とらずに言いた 
いこと言ってるのはダメな人です。現状 
でも署名で掲示板に書きこむ人のほう 
が、しっかりした主張を持ってるし。そ 
ういった人の発言を「ウサい」とか「二 
セモノだろ」と叩く人は、たいてい匿名 
で大した主義主張もない。そうではない、 
身元をちやんと明かす人とは有意義な話 
ができますよね。 

作り手の思惑を超える 
ユ—ザ—の活動 

遠藤： 2ちやんねるを通じて知り合いに 


「荒らし」も「あおり」も 
好きだつた 

—— 最近、頻繁に「2ちゃんねる」(※1 
への書き込みを行うなど、ネット内で 
の活躍が話題になつていますが……。 

遠藤：それは ちよつ と違います。最近で 
はないんです。自分のサイトでは以前か 
ら発言していたし、個人の掲示板で r セ 
ピウス』が話題になつていれば香き込む 
ことはまえからありました。そもそも十 
年以上まえからニフテイ I サ I ブに書き 
込んでたんですよ。2 ち ゃんねるに害き 
こんだだけで「最近遠藤が …… 」 と 言わ 
れるようになるなんて、いかに自分の視 
野の狭い人が多いかということですよ。 

-はぁ。かなりのベテランネットワ 

1カーだつたんですね . 。 

遠藤：ええ。よく「荒らし」や「ぁおり」 
(他の発言者に文句をいつたり' 長文を 
延々害き込むなど、ネット掲示板の秩序 
を乱すこと)」もやりましたよ。以前、 
r ハビタツト』(※2を遊んでいた時も、 
荒らしみたいなことばかりやつていまし 
た。他のプレイヤ—の持ち物を勝手に盗 
んだりね。 

—どうしてそんな ことを？ 

遠藤：要はシステム上可能な行動を取つ 
て何が悪いのかつてことですよ。だつて 
そうした ほうが面白いじやありません 
か。あの時も「迷惑な人がいます」つて 


ユ—ザ—からは嫌われた 
けど、管理者の方からぁ 
とで「場を盛り上げてく 
れてぁりがとぅございま 
した」つて礼を言われま 
したし。 

ネットの面白さ 
0まらなさ 











(※已）[小説を] HP に掲載できる状態にすること （※6) http :// ends . tripod . co . jp / (※ア） 『 DT 』 では物語が断片的にしか語られす、頭の中 
I 〇 ^-|でその断片を再構築し、不足分を想像力で補わなれば、物語の全体像が掴めない。 （※8) 過去の作品であるゼビウスの話は、2ちゃんでは主 
11にレトロゲームのスレッドで語られている。（※⑷ギル（男）とカイ（女）、二人のキヤラを2本のレバーで個々に動かす仕様になつていた。 


なつた人たちもたくさんいますよ。一番 
嬉しかつたのは、小説版 r セビウス j の 
HTMLK (※一〇)を手伝わせて欲しい 
と言う人たちがいたことかな。今、彼ら 
が作つてくれたモノを自分の HP ハ※ 6) 
にアッブしてますよ。 

——そう言えばここ最近、妙に r ゼビ 
ウス j が各所で話題になつていますね 

. 。なぜと思います？ 

遠藤：何でだろう？ 30 歳前後の人たち 
の共通の話題になつてるからかな。 29 歳 
と 31 歳が多いんだよね。 

- ?. 

遠藤： 31 歳はア—ケードで、29歳はファ 
ミコンで r セビウス j に触れてる。 

—— ああ . 。そういう今でも話題に 

なつて しまうモノを 作りだせた という 
誇りみたいのはありますか？ 

遠藤：全然。そういうモノを作つたんだ 



I 


なぁというだけで。フアンの人のほうが 
よほど僕より「セビウス』に思い入れが 
あるし、良く知つてる。その研究の質と 
置たるや' 信じられないほどです。他に 
は僕が移植を手がけた r ウイザ—ドリイ j 
とか。移植のバリエ—ションが多いんで 
すけど、僕がやつた FC 版、 SFC 版、 
GB 版と他社の移植版を比較して、どう 
違うか熱心に謙論している人がいたり。 
—— 近頃のユ—ザーは、ゲームの物語 
や世界設定の解釈についても、熱心に 
語る傾向に あります よね。 

遠藤：僕の最新作の 『DTJ も、物語を 
解釈する楽しみを用意しています〇※ 
7)。公式サイトの掲示板とかでも議論 
が交わさているんですが、そこで正解は 
明かさないことにしてるんです。ユ—ザ 
I が物語の書き手よりも、さらに面白い 
ことを考えることもあるんでね。 

_ —— 物語に深みを与 

^ ^ ^ ぇるよぅに、わざ 
r - tf 於氏 と 曖昧な書き方に 

020る〇 

社#〇れたしてるんですか？ 

1 AZI J ' lt 遠藤： ぇぇ。 構想し 

だ£なた10くらぃの物語設 

•* は* DTJ 定のぅち' 1くらい 
う -^ to rD 

ど nolg 飞しか表に出していま 
TIA / JS ベを娜せん。完全に設定し 
i 嫩げ^たぅぇで'一部しか 
棚轉 rK ; WG 情報を出していない 
ia '59 幻- A 規んです。すると当然、 


ユ—ザ—の解釈に正解も不正解も出てき 
ます。 r ゼビウス』の時も同じ手法だっ 
たんですが、 fDTJ の世界設定置はそ 
の数十倍です。だから(設定上の謎解き 
というやや高度な面白さがあるため)か、 
『DTj には大人のフアンが多いですよ。 

"ボ—イ•ミ—ツ•ガ■ル"を 
ゃりたい 

——ットの情報伝達力や、コミユニ 
ヶーションに関心をお持ちなんですね。 
すると、ネットゲームについても何か 
構想があるのでは？ 

遠藤：ゲ—ムというより「出会い系サィ 
卜」みたいなのを作りたいね。ゲ—ムを 
遊んで楽しいだけじゃなくて、ゲ—ムを 
遊んだ"あとに"もっと面白いことがあ 
るようなモノを。 

^^人の輪を拡げるようなモノを作り 
たい？ 

遠藤：それがやっぱ面白いよね。古い例 
だと『ドルア—ガの塔』の宝物の取り方 
が噂で広まるような。それで、どうせネ 
ツト向けに作るんだったら、全人口の半 
分いる女性が参加できるモノを作りたい 
なって思っています。"ボ—ィ•ミ—ツ. 
ガ—ルへが起こせればいいと思うんです。 
—— それはゲー厶では、なかなか実現 
できなくありません か？ 

遠藤：所詮さあ' レトロゲ I (※互の 
話題で熱くなつてるような連中つて' 


r ゲ—ムで対戦するなら男と女、どつち 
を相手にしたい？」つて聞いたら、 9 割 
以上は「男のほうがいい」つて言うよう 
な腰抜けばつかりですからね。「ゲ—ム 
と女とどつちが好きですか」つて聞いた 
ら 「う〜 ん、ゲ—ムかな」つてヤツが多 
い。それ じ やダメだと思うんだよね、2 
次元の女の子ばかり相手にしてちや。実 
際の恋愛感情はゲ—ムのようにパラメ— 
夕で規定されてるわけ じ やない。そうい 
う現実を直視しなきやダメですよ。 

— r イシターの復活 j (※卩)も女の 
子と遊べるように、プレイヤーキヤラ 
を男女のペアにしたんですよね。でも 
『イシタ — J をしに女の子とゲーセン 
に行く人なんて……。 

遠藤：いなかつた。それが寂しかつたな 
ぁ— (笑)。その点' インタ—ネットは 
チヤットに女性が参加しているんで、ネ 
ットゲ—ムを作るならその辺に仕掛けて 
いきたいと思つています。男から女を引 
き入れるのは難しいと思うんで、女性か 
ら拡がるような簡単で面白いモノをね。 
簡単で初心者向けということでは、今は 
i アブリでゲ—ムを作つてるんですが、 
触つただけで、説明なしで内容が分かる 
ゲ—ムを考えているところです。僕的に 
「これからゲ—ムを始める人のためのゲ 
—ムを作らにやいかんなあ」というのが 
21世紀の課題なんで。 


矢 i (やもと•ひろ)：実際に逸藤氏にお会いしてみて、その有名人らしからぬ飾らない(といぅか頓着のない) 
お人柄に拍子抜け。でもどこか清々しい印象がありましたよ。 









あなたが梅いている 
ゲームへの疑問は？ 


「見るからに売れなさそうな洋ゲー」が日本で発売される事がありますけど、あれって売れるんで 
しょうか？（秋田県 AYU ) 


回 



雄！^… — — 


跋売醜ワケ 




1980円という価格でソフトを供給し鞔ける驚異のメーカー • パンドラボックス。 
本当にそんな価格で会社を維持することができるのか？代表取締役である飯島健男 
氏に聞いてみた。そこにはゲームに対する惜しみない爱情があった……。 



新規ユ—ザ—に支持され 
スマッシュヒットに 

- パンドラマックスシリ^ ~ズを 19 

80円という低価格に設定した理由を 
教ぇて下さい。 

飯島：子供たちにもっと遊んでもらい 
たかったからです。メ—力—は「子供 
に夢を」と言いつつ、おもちやと比べ 
て、かなり高い値段でゲ—ムを売ろう 
とする。それなら、もっと安い値段で 
出せばいい、単純にそう思ったんです。 

-低価格にするというのはかなりの 

英断だったのでは？ 

飯島：それまで自分がゲ—ムを作って 
貯めたお金が一億 5000 万円くらい 
あったんです。それをとりあぇずユー 
ザ—に還元しようということで始めた 
んですが、途中で思い切りなくなりま 
した(笑)。 

-それぞれ何本ほど売れましたか？ 

飯島：1本目の『ドラゴンナィツ•グ 
ロリアス j (RPG) は、初回 7000 
本で、この時に、もう止めようかなと 
思いました(笑)。でも、そのあとリ 
ビ—卜がすぐにかかって、結局 9 万本 
に達しました。未だにこのタィトルは 
月に 2〜3000 本はリピートが来て 
ます。最近のゲ—ムつてすぐ死んじや 
うものが多いので、そういう意味では、 
うちのソフトは優秀なのかな、と思い 


ますね。とはいえ' 最初に 3 万本くら 
いは発注がないと、とても次の作品を 
作れる状況にはならない。でも、とり 
あえず始めたんだから、お金がなくな 
るまでやつてみようと。それで、次が、 
『死者を呼ぶ館』(ホラ— AVG )。 そ 
れが、初回 1 万 5000 本で、今 5 万 
本。 3 本目は f ラビッシュ•ブレイズ 
ン J (ギャグ RP G ) で、初回 2 万で 
今は 6S7 万本。まあ、この頃はコン 
スタントに 5 万本売れればやつていけ 
るかな、と思い始めていた時期です。 
ただ' 最初に考えていたよりもユ—ザ 
I の要望が増えてきた。他のゲ—ムで 
はできるのに、何でこれではできない 
んですか、と言われるわけです。お客 
さんにとつては、「安いから」という 
のは口実にならないんですよね。そう 
なると今度はその声に応えないといけ 
ない。すると' どんどん開発費も人件 
費もかさんで……。そして、 4 本目の 

『catch -気持ちセンセ—ション SJ 

(恋愛 AVG )。 これが、ものの見事に 
売れなかつた(笑)。初回 1 万 5000 
本で、未だに 3 万本いつてない。ここ 
でお金がなくなつてきて、 5 本目の 
r ごちゃちる j ( AVG ) がダメだつた 
らもう終わり、という状況にまで追い 
込まれた。で、これも見事に売れなか 
つた(笑)。限定版が一万本ちよつとで、 
通常版が1000本しか注文が来な 


い。この時点で最初のお金は尽きてい 
ました。その後の6本目が今回の『〇 
N 1零』です。 

-資金が尽きてしまつたのに、19 

80円でリリース!?: 

飯島：本当は4800円なり5800 
円なりで売ればよかったのかもしれま 
せんが、それをやつたら他のメ—力— 
さんと同じになつてしまうので、せめ 
てパンドラボックスにしかできないこ 
とをやろうと。それで、僕が借金をし 
て、1980円のままで出しました。 
とはいえ、初回2万本しか注文がなく 
て……。で、もう' 諦めて会社を閉め 
る覚悟で全部整理を始めた。そうした 
ら、なぜか徐々に売れ出して。今は 15 
万本出まして' 最終的には20万本を何 
とか達成しそうな勢いです。幸いにし 
て、何とか続きを作れそうですね。 

—— 売れる手応えは初めからありまし 
たか？ 

飯島：フアンには、僕のシナリオは最 
後になって話が急展開するから、最後 
まで遊ばないと面白さが分からない、 
とよく言われていたんです。で、今回 
の roN — 零』は、僕の作ったゲ—ム 
の中では I 番簡単なんです。だから、 
誰でも必ず最後まで遊べる。最後まで 
遊んでくれれば、絶対に面白さは伝わ 
る。そういう自信はありました。 

——新しい購買層の開拓に成功したと。 









ゲーム雑誌によく載っていた「裏技」は、誰がどうやって発見していたのか不思謙でした。 
(栃木県メタスラファイト） 



ある。 でも、 そう やつて書き手ばかり 
増えたつて商売としては成り立たな 
い。私たちが育てたいのは藤子不二雄 
なんだ。子供たちは、他のどのマンガ 
家を通らなかつたとしても藤子不二雄 
だけは絶対に通る。だから' 僕らの商 
売も成り立つんだ」。 そう 言われた時 
に涙が出てきて……。ゲ—ム業界でも 
そういう 人間がクリエ イタ— 側にいな 
くてはいけないんじやないか、と思い 
ました。利益云々ではなくて、ゲ—ム 
は子供のものだから、子供のお小遣い 
で買えるものを作つていきたい。強く 
そう 思います。 

—<-7後の展開を教えてください。 

飯島：低価格路線はとりあえず続けま 
すし、その時その時でユ—ザ—が喜ん 
でくれるものをどんどん発表していき 
たいと思います。最終的には子供たち 
のために1000円以下で発売したい 
ところですね。それにもし、どれかの 
タイトルが loo 万本を達成したら、 
その利益をすべて使つて、全国の孤児 
院にコンピユ—夕教材を寄付し ようと 
思つてるんです。これはずつと自分の 
心中に秘めていたんですが、達成でき 
なさそう なので今言つてしまいます 
(笑)。まあ、利益が出てもなるべくユ 
I ザ—に還元したいと思いますね。 

——お忙しいところ、どうもありがと 
うございました。 


パンドラマックスシリーズ VOI 
6 foN — 零〜復活〜 j は、 GB と 
SFC で計 7 作発売された和風 RP 
G シリーズ roNIJ シリ—ズの世 
界観を受け継いだ新作。人と妖魔が 
相争って5た平安時代。その狭間に 
あって双方から敵視されていた「隠 
忍(おに) j の一族は、隠れ里でひっ 
そりと暮らしていた。だが、この村 
に住む司狼丸という少年が、誤っ t 
里の結界を解いてしまう。里は役小 
角率いる五行軍に滅ぼされ' 司狼丸 
と仲間の子供たちは復薯を霤う…… 
と：^ P のが冒頭の展開。 

基本的には才—ソドックスな RP 
G 。 主人公たちは変身能力を持つ隠 
忍の特性を活かして戦う。能カアッ 
ブのための神様探しや' 他人の依頼 
を解決するやり込み要素がある。戦 
闘のテンポが遅いのが欠点だが' 人 
と妖魔が骨肉相喰む陰惨な世界観、 
弱者が背負う業を描<救いのないダ 
—クな物語と、低価格を感じさせな 
いサービス精神満点のクオリティが 
話題に。口 n ミで広がったが、初回 
本数が少なかったこともあり' 一時 
期は品薄状態に。発売してから数ケ 
月の間リピートを繰り返し、現在も 
その流れは止まつていない。なお' 
続編の発売も決定している。 


卯月鲇(うづき•あゆ)：ライタ—。病*肓に入つたか、自宅でトウインクルレ—スなんかが買えちやう地方競 
馬の電話投票システムにまで加入。「馬番1 . 2 • 3のワイドは来る」理論などなどを日夜検証中。 


飯島：パンドラマックスシリ—ズは' 
当初、子供のためにと思つてソフトを 
出していたんですが、ユ—ザ—の平均 
年齢はだいたい20歳前後だつたんで 
す。どちらかというと低価格でなくて 
も買えるでしよ、という人たちですよ 
ね。それが今回は、中高生。それも今 
までのシリ—ズのフアンじやない人た 
ちが一気に増えた。そういう意味では 
すごく嬉しいですね。 

子供たちのために 
夢を与えたい 

——他の低価格ソフトを意識してます 
か？ 

飯島：ああいうのとは全然違う世界で 
すね。あれは、いかにコストを安くし 
て利益を出すか' ということですから。 


普通のメ—力—と方法が違うだけで、 
会社として利潤を追求するという目的 
は変わらない。でも、僕は子供の頃、 
いろいろなものから刺激や面白いこと 
を体験させてもらつたから、恩返しじ 
ゃないですけど、子供たちにいい思い 
をさせてあげたいな、と思つてやつて 
いるだけなんです。ある意味、趣味で 
すね。超破格の開発費をかけた自主制 
作。-—002|零』だつて'制作費は7 
〜 8000 万かかつています。それだ 
けかけて採算を取れるめどが立たない 
まま、 1980円 という訳の分からない 
価格で出したんですから(笑)。1本売れ 
ても利益は7 〜800円 の世界です。 
—— そこまでしても、子供たちのため 
にがんばると。 

飯島：昔、少年サンデ—の編集長だつ 
た平山さんという方から「君は手塚治 
虫と藤子不二雄、どつちが偉大だと思 
う？」 と聞かれたことがあるんです。 
I 般的には手塚治虫ですよね。僕も手 
塚治虫だつて答えた。そのとき言われ 
たのが、「君はクリエイタ—だね」と。 
「持ち込みに来る人間が' 尊敬するマ 
ンガ家にあげるのは手塚治虫が一番多 
い。逆に、 I 番少ないのは藤子不二雄 
だ。でも、編集者から見れば、読みた 
いという人たちがいるから、マンガ家 
がいるんだよ。手塚治虫には、自分も 
手塚みたいになりたいと思わせる力が 











あなたが抱いている 
ゲームへの疑問は7 


バグのあるゲームソフトつて本当に商品と言えるのでしょうか？ 
まで買おうとは思いません。（福島県タリラリラン）_ 


僕はそんな不良品に金払って 
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これだけあればグ作れる 


ゲームソフトは一体いくらあれば作れるのか。ゲーム好きなら誰でも一度は考えるこ 
とだろう。橐朴でありながらも、なかなか答えを知ることのできなかったこの疑問に 
迫ってみた。 



そこで、原価を知るため 
に、未知の領域、開発費用 
の実際を探ってみよう。 

GB1 本70万円 
PS 1 本100万円 

驚くなかれ、70万円あれ 
ば、携帯用ゲーム機のソフ 
卜が丸々1本開発できる。 

一体、銀行員の月給以下の 
費用で、どうゲー厶が作られるの 
だろうか。 

「たとえ志は低くとも、ゲーム 
を作り続けることに意味がある」 
と自認する有限会社ィージ X 1代 
表取締役橋本和明氏に、極限のゲ 
1ム制作現場の実態をうかがって 
いる。 

ィージェー社は、様々なハード 
ウェア、様々なジャンルの ソフト 
開発を手がけているが、その最大 
の特徴は、非常に低コストでゲー 
厶制作を請負うことがあるという 
ところだ。背景には、請負側(ィ 
—ジヱー社)としては、会社にお 
金が入って来るのが重要であり、 
一方発注側は、ゲー厶をつくるこ 
とが決まつているという相互補完 


的な関係がぁる。今回はその中で 
も、「採算ギリギリのラィンで受 
注した(受注せざるをぇなかった) 
例」について詳しく伺った。 

GB 用ソフト開発を例に取ろう 

(図1)。 

開発期間は、通常3力月程度。 
中には、なんと3週間というもの 
もぁる。これはプログラムやデ^— 
夕の多くを使いまわせる続編なら 
ではの短さだ。 

期間中、プログラムは1〜2名 
が担当し、必要に応じ開発機材代 
わりにエミユレータを使うことも 
あるという。 CG は1枚あたり5 
000円で数十枚を外注、サウン 
ドも外注で1曲につき3000円 
程度だ。 


原価って何？ 

原価。.その昔あそこの半額 シヱ 
ィクって半分水なんだよね、とい 
う噂で遊んだ時、無意識に取り入 
れていたあの考え方であり、やや 
厳密には、開発や販売にかかった 
費用の単位あたりの値のことだ。 
ゲー厶ソフトで言えば、5800 
円(消費税別)のパッヶージ•ソ 
フト1本あたりに換算した開発や 
販売費用のことである。式をたて 
るならば原価〔円/本〕=開発費 
用〔円〕 • •販売本数〔本〕だ。 

販売本数は、週刊のゲー厶誌に 
数字がずらつと並んでいるように 
比較的手に入れやすい情報だ。正 
確さはともあれ、ザックリとした 
情報には困らない。 

しかし、開発費用はどうだろう 
か。ごく稀に広告のネタになるこ 
とはあるが、「数十億の大作！」 
と煽られても、実際のところサバ 
を読んでいるのか逆サバなのかす 
ら サッパリ わからない。それどこ 
ろか、普通は、積極的には表へ出 
て来ない情報だ。 










GB カラー 


DC 


GC 


PS 


PS 2 ¥1.200 


定価の50% 


任天堂 定価の 65 〜75% 




加えて、この 1 〜 2名の フロ グ 
ラマが同時に複数のタイトルをこ 
なしている場合もあり、実質的な 
開発費用はさらに少ない可能性も 
ある。 

やはり、知的労働集約産業のコ 
ンピユータゲー厶業では、規模の 
大小によらず、人件費を如何に抑 
える かが大きなポイントになるよ 
ぅだ。(参考：表 1) 

同様に PS 用ソフトも、既存の 
プログラムをリメイクして済む夕 
イトルであれば 期間！ 5力月、費 
用は loo 万円で開発できるとの 
こと。 

通常でも、開発費が1000万 


そして、これらを全部まとめた 
費用が、最低の水準で 70 万円、最多 
コスト 帯で150万円前後と なる。 

コン ピユータシステム開発など 
一般のプログラマーの場合、月給 
は大概40万〜60万円なので、3力 
月も 拘束すると、その人件費だけ 
であつさり150万円を突破する 
はずだが、ここがカラクリ。ことの 
良し悪しは別にして、20歳代後半 
のゲー厶プログラマの月給は悲し 
いかな20万〜25万円程度と格段に 
安い。 

すると、 GB 1 本70万円が最低 
ラインと して正しい数字であると 
ご理解いただけるだろう。 


極端な話、ゲー厶の全キャラク 
ターが描かれた CG 1 枚でも50 
00円のはずである……勿論、外 
注先が引き受けてくれるかが問題 
だが。 

続いて「なんちゃって AI 」。 

NPC のアルゴリズムを乱数で 
済まして、工数を一気に稼ぐとい 
ぅテクニックである。 

多くのプレイ — がエンデイン 
グまでゲームをプレイしないこと 
を考ぇれば、後半に登場する NP 
C の思考システムに注力したとて、 
ただの自己満足か無駄な努力にな 
りかねない。 

そもそも、 思考 システムに 見合 
ぅ 数の CG やモーションが揃って 
いなければ、 プレイヤーがいくら 
画面を注視しても、何も認知でき 
なぃ。 

もちろんその気になれば大概の 
アルゴリズムは組めるのだが、費 
用対効果を考ぇて見切りをつける 
のだ。 

そして「枯れた技術専門指向」。 
最新技術へ無闇に深入りしないと 
いうテクニックである。 

たとえば 3 DCG や、 3 DCG 


' 多 

くは500〜700万円の開発費 
だといぅ。 

請負側としては、300万円を 
分水嶺として、やっつけ仕事と、 
いい仕事に分かれるといぅ。 
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※1定価が5800円以下のものは ROM 原価が定価の15%となる。 
※之 32 M バッテリーバックアップ付きの場合。 





















給与 X 人月 

機材費 

リースなら数万円 

広告宣伝費 

ほとんどゼロから数十万円、 
数千万円までいろいろ 
キャラクター使用料 
定価の4〜 8 %X 本数 
ものによっては10〜20% 

※表2参照 

| 取銳印除 j 代 __ 

ty 100-200円 Xfe » 

TL ※主に紙代にょって単価 

It が変わる 


開発資金内訳 
r 自己資金 


借入 

•ベンチャーキャピタル 
(売上げの15%程度 
を支払う） 

.社债 

•銀行 

その他 

.ハードウェアメーカ 
一からの補助金 
•各種団体(官公庁 
や民間企業）から 


売上 

C 販売本数 

(※表2参照） 



売上 

卸値 



固定費（家貢•光熱費など） 

_人件費（含む外注費） 

発注兀か b の 

数百万円 遇？5- 

I mm^ 

入った分出ていく……止まったら死。 


い。 しかし少なくとも、 新しい 
ドや新しい遊びの開発へ果敢 
に チヤ レンジし、 先行者利益を 
取りに行くといぅリスクを 回 
避していることは確かである。 

さながら、全力疾走の自転 
車操業を強いられている状態で 
は、下請けメーカーのリスク許 
容度が低いのも当然であろう。 

1タイトルあたり 数百万円の 


開発費で仕事を請負い、会社 
を運営している状態では、内部 
留保はちっとも増えない。(図2 


これは、下請けメーカーに限 


ら ず、過去の ゲー厶から 収益が あ 
がらなくなつた(続編ものが売れ 
ない、グッズの売上が落ちた等々) 
メ^—カーにも当てはまる。 

一方で我々は、過去に開発した 
ソフト 資産が確実に収益を産み出 
し、 ソフト 開発 プロジェクトに 直 
接関わつていない社員を数多く抱 
えていられるメーカーの存在も知 

つている。 

金銭的に温室のよぅな開発部門 
を維持でき、パトロン役も果たし 
得る金持ちメーカーは、出来の良 
いタイトルを開発できる確率が高 
くなり、資産があらたな資産を産 


白いかどうかはさておいて、商品 
を出しさえすればいい仕事」と括 
るのでは、どこか安易さが否めな 


を利用した 2 DCG は、一年経つ 
と担当スタッフに要求される技術 
もセンスも 激変する。 

こうした成長著しい技術は、そ 
の変化について行くこと自体にす 
ら価値が認められるが、そのため 
の費用はばかにならない。 

必然的に、低コストソフトとし 
てはオミットすべき対象となる。 
結果的に、所望の CG を出すまで 
に半年以上の研究期間が必要とな 
るよう なハ ー ドウエアには、手を 
出さない傾向が生まれる。 

費用削減の他に、利益を捻出す 
るテクニックもある。 

「プログラムのリサィクルシス 
テム」はその好例だ。 

すなわち、プログラムをできる 
だけ共通化=ラィブラリ化.エン 
ジン化して、複数のソフトをデー 
夕差し替えだけで作るという、プ 
ログラムやデ^~夕、ゲ^•-厶システ 
厶の有効再利用のことだ。 

具体的には、開発費が1本ぁた 
り300万円のソフト制作を、3 
本まとめて900万円で請負う。 
そして、エンジンを共通にすれば、 
プログラム開発費2本分相当の利 


益が余計に得られることになる。 

また「タィトルに 相応しい無理 
のないハード選定」も重要だ。 

どのハードで売り出しても、販売 
本数に差がないのならば、開発費 
用がよりの少ないハード向けにソ 
フト開発をするという判断である。 

たとえば、 GBA は GB に比べ 
て画面のレゾリユーションと色数 
が向上しているため、 CG の制作 
費が GB の2倍以上になる。もし、 
定価や販売本数見込みに大差がな 
いのならば、どちらのハードで出 
すのが、よりお得か…ということ 
だ。 

通常、機種によってゲームの面 
白さが大幅に変化することはない 
ので、ここの判断は非常に重要だ。 

これらテクニックを概観すると 
早くて安くて一通り"というゲ 
丨厶制作に対するスタンスが浮か 
んでくる。低コストでゲー厶を制 
作し続けられる秘訣は、この辺り 
にあるのかもしれない。 

金持ちメ—力— 

貧乏メ—力— 

氐コストのゲー厶制作を、「面 



































平♦ウンド sown 

シナリオ100万円 

cnnTrm CG i^nxioo«t 

bUO/DH •スタジオ ft 10 0万円 

(開発委託費） 機材費 

人件費に含む 


キャラクター使用 
=定価の4〜8% x 2 
0 

"•| 白 OM 代 
ハ = ROM 原価X 2 

^_〇 — 

T 取説印刷代 
J , =100〜200円 X: 

代_° 

12 斤ース代 
才=100〜200円 x 


ゲームへの情熱を失わないうちに、本当にやりたいゲームに出会えるだろうか。「新しい」「よく 
できている」とか言われても、求めるものと違っていたら意味がない。（大阪府青い猫使い） 





赤？ : ソフト早見表 


む幸せな循環を作れるのだ。(図 3) 

赤字ソフト早見表 

最後に、あるゲー厶ソフトが黒 
字なのか赤字なのかを、大雑把に 
判定できる、赤字ソフト早見表を 
提案したい。(なお、各種の数値 
は、編集部が独自に情報収集した 
推定値である。) 

まず、表1、表2を参考にしな 
がら、図4の開発費内訳{人件費、 
機材費、キヤラクター使用料、広 
告宣伝費)の各欄を埋める。 

次に、開発資金内訳(自己資金、 
借入金(銀行、 V C 、社債)、その他) 
の各欄を埋める。両者の合計は同 
じ金額になるはずだ。 

続いて、メーカー卸値と販売本数 
とから売上を算出する。もし売上 
と開発費の差額がプラスなら黒字、 
マィナスなら赤字だ(図4の例)。 

この図表を叩き台にして「あの 
100万本ソフトは黒字だったの 
か？」とか、「俺が参加しているこ 

のプロジヱクトは、何本売れば採 

算が取れるのか？」など、シミユレ 

1シヨンしてみてはいかがだろう。 


プロフイール：山吹モモンタ(や.： 
会社は2〜3割が稼いで残りは毅溃 















宮岡氏のご厚意により現在開発中の画面を手に入れ 
ることができた。フアンにはたまらない一枚だ。 


からクレアテック側から「絶対出しま 
す」とも「絶対出ません」とも明言で 
きず、このよぅな混乱が起こつてしま 
つたといぅわけである。 

さて、中止の決定からかなり月日が 
流れて しまつた が、再び発売され る 可 
能性はないのだろうか？宮岡氏によ 
ると、スタッフ たちには発売した いと 
いう意志があり、実は今も水面下では 


発売に向けて動いているという。可能 
性としては2つ。改めて他社から発売 
するか、自社で資金を集めてオリジナ 
ルブランドで発売するかだ。 

しかし、具体的な販売本数の見通し 
が立たなければ、他社を説得すること 
も資金調達することもできない。 r メ 
タルマックス』シリーズには根強いフ 
アンがいるものの、前作が発売された 
のは SFC 時代であるため、見通しが 
立てづらいのが現状である。ゲー厶業 
界自体の閉塞感もあり、簡単に発売と 
いうわけにもいかないようだ。 

そうなると、発売を望むフアンは心 
配になってくるだろうが、逆に言えば 
「需要があると証明できれば発売でき 
る」という点に注目してほしい。ユー 
ザーからのハガキやメールも、数千通 
という単位で集まれば説得の材料にな 
るという。「ワィルドアィズ J を幻の 
ゲームにしたくないという方は、何ら 
かの形で「ここに一人の消費者がいる」 


i 

といぅことをアピー ルすべき だろぅ。 


サンダーフォ—ス YI 

発売：？ / 機種：？ 


ネットの STG 系サィトで、まこと 
しやかに語られている噂がある。 「 r セ 
ガガガ J が売れると、 DC で「サンダ 
丨フオース VIJ (以下 「 TF6J) が発 
売され るら しい」というのだ。 

確かに r セガガガ J には、 『 R -720 

with syrinx 』 という「それっぽい」 S 
TG がミニゲー厶として収録されてい 
るが、それとこれとどう関係あるのだ 
ろうか？ それに、「サンダ I フオ^— 
ス J シリーズの開発.発売元であるテ 
クノソフトは、ゲーム開発からすでに 
撤退している。この噂にどれだけの信 
憑性があるのだろうか？ 

情報の出所を探るうちに、雑音工房 
ノィズという音楽制作集団に迪りつい 
た(※ C 代表の長崎繁氏によると、 
確かに 『 TF6J 開発プロジェクトは 



メタルマック K ワイルドアイ K 

発売：アスキ — / 機種 ： DC 


FC•SFC 時代からのゲーマーな 
らば、今も根強い支持を受けている戦 
車 RPG 『メタルマックス J シリ ーズ 
のことはご存知だろう。その最新作 
『メタルマックスワイルドアイズ』 
(以下 r ワイルドアイズ J ) が、 85 %ま 
で開発が進んでいたにも関わらず、昨 
年10月に発売中止となってしまった。 

開発元であるクレアテックの代表、 
宫岡寛氏によると、発売中止の発表後 
「なぜ中止に？」「発売して くれ！」 と 
いう声が自社サイトの掲示板に殺到 
し、閉鎖せざるを得なくなってしまっ 
たという。 

今回の発売中止の決定は、発売元で 
あるアスキー側の事情によるもの。経 
営不振だったアスキーがリストラ策の 
一環として、ゲー厶ソフトの委託制作 
をすベて中止にしてしまったのだ。だ 



行方蠢固 





各誌の「ソフト発売日予定表 J からい0 
のまにやらフ H — ドアウトしてい0た 
数々のタイトルたち。今回はその中でも、 
熱烈なファンが多いと思われるソフトの 
行方を卜 n トン追つてみた。 









' ".-'"': 1 "... ベへ ……. , .' 

ホントに2つのゲームを足しただけのようなグラフ 
イツク。これはこれで楽しく遊べそうだ。欲しい!！ 






•MoMbyOlRwOMMnH SYRINX 

雑音工房の H P ではストーリーや CG を閲覧するこ 
とが可能。彼らの作品への熱い思い伝わってくる。 


のヵオスには時折こんな過去の亡霊が 
現れる、といぅことは知つておいてい 
いだろぅ。 


ム—ンスト—ン 

発売： Bps \ 機種： PC—98 


f 厶1ンストーン』は、パソコン用 
RPG 「 ザ•ブラック オニキス J ( '83 
年)の 3 作目にあた る。'86 年ごろから 
雑誌の予定表に載り、広告まで打たれ 
ていたのに発売中止に……なつていな 
い。そう、『ム ーンストーン j は「中 
止ではないが発売されていない」 ソフ 
卜なのだ。 もつとも、 Bps の日本法 
人が閉鎖された今、絶対に出るわけが 
ない と 思うが、どこかでこの話に ケリ 
をつけねばならない。 

元 Bps 社員で『ムーンストーン J 


の制作に関わりつい最近も GBC 版 
r ザ.ブラック オニキス j の開発に携 
わった有限会社リキッドの松方哲哉氏 
によると、 『ム ー ン ストー ン j は実に 
3 度も開発されていたといぅ。 1 回目 
はハワィの開発室で作られていたが、 
何らかの事情で頓挫。2回目はそれを 
日本の開発室で引き継いだが、スタッ 
フが他のソフトに関わつている間に自 
然と開発が ストップ。 仕切り直して 3 
回目の開発に取りかかったが、人の入 
れ替わりで気がつくと『ムーン ストー 
ン』開発 スタッフが 2人しかいない状 
態となり、 またもストップ . 。 

しかし、それでも発売が中止に なら 
なかったのは、「社長の思い入れでは 
ないか？」と松方さんは語る。『ザ. 
ブラックオニキス j は『ドラクエ』よ 
りもずっと以前からあった最初期の国 
産 RPG であり、また Bps が初めて 
世に放つたソフトでもある。深い思い 
入れがあって当然だろぅ。 PC-98 で開 
発されていたものが出ることはありえ 
ないが、何らかの形でその名を受け継 
ぐものがこの世に出る可能性は否定で 
きないと言う。海外の Bps が PS 版 
を開発していた (いる？) という 話 も 
ある。 f 厶1ンストーン J は、未だに 
ケリのつかない幻のソフトなのだ。 


開発中だが、まだ方々に話を持ってい 
っている段階で、ハッキリしたことは 
何も言えないという。 STG フアンと 
しては、 rTF 6 J が幻の ソフトと な 
らぬよう期待をかけたいところだが、 
今は静かに情報を追いつつ、次の動き 
を待つしかないだろう。 


スぺ—スファンタジ—ゾ—ン 

発売： ZEC アベニユ|\機種： PCH ンジン CD-ROM 


昔々、 PC エンジンで『スぺースハ 
リア^ —』と f ファン タジーゾ^ — ン j を 
そのまんま足したょぅなゲームが出る 
はずだった。遠い昔の出来事でぁる。 
ところが今になつて、その『スぺース 
ファン タジーゾー ン J が世に出回つて 
いる。もちろん正規の販売 ルー トでは 
なく、 ネット オ 1 クションな どを通じ 
てだ。今でも根気強く探すと、出品さ 
れているのを確認できる。 

残念ながら編集部で入手することは 
できなかったが、実際に買った方にょ 
ると、その品物は付属品などが一切な 
い CD-R 版で、入手価格は 3 万円。才 
—クションを通じて手に入れたのだ 
が、それ以前に もソフト コピー集団か 
らオファーがぁつたといぅ。ちなみに、 
ソフト 自体の完成度は 95 %程度ではな 
いかとのこと。 

違法性の強い品物なので、手を出す 
ことは決してお勧めしないが、ネット 


U (あ—るでい—)：そぅいえばメガドラ版 r マ—ブルマッドネス J 0アンゲン)のマニュアルに'「なぜ PCH ンジン 
»' 出せなかつたか」という首い訳 (？) がつらつらと♦かれてたなあ……などと過去を振り返りがちなフリ—ライター。 


存在しているという。しかし、詳しく 
伺つてみると噂とは異なる点も多々あ 
つた。 

話を整理すると、 テクノソフトを 退 
職した スタッフ たちが「個人的に」集 
まつて、いわば同人活動的に rTF 6 J 
を制作しているのだとい う。 この件と 
テクノソフトは一切 関わりがない。ま 
た、 『 R -720 with SyrinxJ の厶—ビーと 
音楽を 『 TF 6 J メンバーが作つたの 
は 事実だが、それは『サンダー フォ ー 
ス VJ のパロディをやりたいという 
『セガガガ J 開発者の意向から出た話 
で、 「 TF 6 J 発売との直接的な関連 
はない 。 rr セガガガ j が売れると〜」 
というのは、ユ I ザーの願望が生み出 
した噂に過ぎなかつたようだ。 

現在、ゥィンドゥズで rTF 6 J を 
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サイトロン.デジタルコンテンツ株式会社 
オーディオ制作ク V レーブプ□デュース室 
ディレクター八木贵弘氏 





Bi 


つてこその復刻だと考えたんです。 

"復刻"と11うからには、なるべく当 
時のままを維持したいと考え、当時入つ 
ていたノイズなどもそのままに、「それ 
も含めて当時の音」という解釈で作って 
います。 

価格(現在発売中のものは各2100 
円)は' もう少し安くしたかつたのです 
が……。その分商品性を高めるために、 
ブックレットの誤植の修正や、見やすさ 
を考えたレイアウトの再配置' 曲ごとの 
トラックの切り直し(※斗)、など、手 
を加えています。当時の製作工程の関係 
でジャケットが2種類存在する物は、両 
方のジャケットが付属するように交渉し 
ています。さらに、復刻に当たつて追加 
した要素(作曲者インタビューや収録ゲ 
—ムの紹介〔使用音源やチップ名などそ 
の詳細さは圧巻！〕)は、オリジナルの 


レクターであり、自身生粋の 
GM フアンという、サィトロ 
ンの八木氏にお話を伺った。 

♦ 

—— 「 GMO 」 レー ベル (※之) など、 
往年の GM を復刻されたきっかけ 
i ? 

八木：それだけ需要があったという 
ことです。当時 GM を聞いていたの 
は、お金に自由が利かない学生が中心層 
だったと思います。そういう人たちが社 
会人になり、自由に物が買えるようにな 
った。しかし欲しかった物がもうない。 
そういう状況があり、その気持ちに応え 
たいと思いました。 

始めは『ビデオゲ—ムミユ—ジック』 
ハ※2参照)から出していく予定でした 
が' 順番にこだわらずに、出せるものか 
ら出していこうというスタンスでやって 
います。ユ—ザ—の需要があり、かつ発 
売が可能な物なら、アポロン社な 
どのアルバムの復刻も検討したいです。 
——古い GM をユーザーに届けるなら 
ば、データ配信という方法もあると思う 
のですが……。アルバムにこだわった理 
由は？ 

八木：デ—夕配信も検討しましたが' や 
はりジャケットなどを含めた"モノ"あ 


なぜ今、〃復刻，なのか 

ハ ー ドウェアが進化し、オーヶ 
ストラのような生演奏をもゲー厶 
ミユージック(以下 GM ) として 
鳴らせるようになつた今、コンビ 
ユータゲーム黎明期の独特の電子 
音で作られた GM ——プな音 
源で開発者が奮闘していた時代の 
音楽——^収録した、昔の GM ア 
ルバムを求める厶—ブメントが起 
きている。 

『ゼビウス』『アウトラン』な 
どの、往年の名作 GM のアルバム 
は長い間廃盤になつており、入手 
が困難であつた。しかし今、それ 
らのアルバムをサイトロン•デジ 
タルコンテンツ社(以下サイトロ 
ン )(※ l ) が、「レジヱンドシリ 
1ズ」と題して、復刻し始めてい 
る。思いもかけないアルバムの復 
刻に GM ファンは歓喜した。 

しかし静かな厶1ブメントがあ 
つたとはいえ、 GM が比較的マイ 
ナーな存在であることは確かだ。 
なぜこのような企画が実現できた 
のか。レジェンドシリーズのデイ 


(•》1) HP アドレス： http :// www . scitron . co . jp / (*2)アルファレコードより設立された GM 専門のレーベル名。 YM 0 の細野晴臣氏の呼びか 
けで制作された世界初の GM アルバム『ビデオゲームミュージック』が殺立のきっかけ。0糸3)『グラディウス』や『くにおくん J などをメ I 〇〇1 

インに、主にカセットテープでアルバムをリリースしていた会社。 1 1 











(※斗）例としてセガ GMVol.1 収録の『アレックスキッド』は、全曲が1トラックに収録されていたが、復刻版では曲ごとにトラックが分けら 
れている。（※吕）シリーズ5枚分の応募券で特製 CD などが当たる。八木氏によれば「全興プレゼントにしたい」とのこと。キャンペーンは 
1I今年末まで延長されているので、ファンは是非。 (^-6)「GAME MUSIC MANIA」HP : 400ヒット/日ペースでフアンが集まる GM 専門 HP 
(http://www.game-music.com/) 。 





現在セガ、コナミのアルバムなどが復刻されている 
が、8月1日には SNK のアルバムが出るなど、他メー 
カーのアルバムも随時復刻されるという。 


や、ジャケット写真の問題(他社のメ — 
カーロゴが写ったゲ—ム画面など)、曲 
目の名称(固有名詞の使用など)といっ 
た、当時問題なかったものでも、現在権 
利が発生しているもの、そしてこれから 
発生する可能性のあるものが多くありま 
す。それら一つ一つを各方面に許可を取 
っていかねばなりません。その過程で残 
念ながら再収録が難しかったり' 構成を 
変えざるを得なくなるものも出てきま 
す。そうなるともう"復刻"とは呼べな 
い。そういう理由から中止になったりも 
しています。もちろんこれから予定して 
いるアルバムにも起こりえる問題です 
が、決してメ —力—が非協力的なわけで 
はなく、どこも前向きな姿勢で協力して 
いただいていますよ。 

—— 過去の GM で商品化されていないも 
のを、 CD 化することは考えられますか？ 
八木：充分考又られますね。レジェンド 
シリ— ズでプレゼント CD (※5を作 
成するのですが、これには'8〇#^の02 
で商品化されていないものを収録しよう 
と考えています。ただ収録の際に、古い 
基板を調達してライン直結で録るんです 
が、ノイズが入ったり、基盤自体の入手 
が難しかつたりして制作が遅れておりま 
す(苦笑)。申しわけありません。 


セガの『ソニックブ—ム』や r 忍 j な 
ど、ユ—ザ—から要望の高い未商品化の 
GM もたくさんありますので' 今後、積 
極的に取り組みたいですね。 

— GM ファンとの交流を積極的に行つ 
て、情報を公開したりもしていますね。 
八木：アルバムの復刻を望んでいた方々 
に優先的に情報を出したいと思いまして 

. 。レトロ GM フアンが集まる HP 

(※6) に協力いただいて、復刻希望の 
作品だとか、 CD 化して欲しい GM ' 復 
刻に当たり追加して欲しい要素など、た 
くさんの意見を聞かせていただいており 
ます。今後もフアンの方々の要望は、可 
能な限り反映させたいですね。 

—^年、アーヶード業界が縮小傾向に 
ありますが、 GM 業界への影響は？ 

八木：もちろんあるでしよぅ。家庭用ハ 
I ドの進化などもあり'「ゲ—ムセンタ— 
でないと聴けない。だからその GM 2 
アルバムが欲しい」といぅ環境が弱まつ 
ているとも思います。ゲ—ムセンタ—の 
中には有線放送ばかり聞こえて、 GM が 
聞こえないところまでありますし . 。 

多くのメ—力—が業務用事業から撤退 
し、ア—ケ I ドゲ—ムの選択肢が少なく 
なつている現状では' 需要が少なくなつ 
ていくのは残念ながら事実でしよう。 


-今後、八木さん自身が出したいアル 

バムなどはありますか？ 

八木：元々私はア—ケ I ド畑出身(八木 
氏は i 時代から、て J •のペンネ— 
ムで r ゲ—メスト」でライタ I をしてい 
た)ということもあつて、この企画はア 
—ケ—ドの GM を中心に進めています。 
しかしジャンルや時代にこだわらず、フ 
アンの方々が遊んできたゲ—ムの GM 
は、どんどん出していきたいですね。復 
刻したアルバムに入つているゲ—ムの中 
にも、未収録の曲などもありますので、 
そういつたものもできる限り残したい 
(商品化したい)です。 

♦ 

八木氏は、ゲー厶センターで好 
きなゲー厶の音をカセットテープ 
に録音していた経験を持つとい 
う。このような熱意が、 GM アル 
バム復刻の実現や、レジヱンドシ 
リーズのクオリティに反映されて 
いるのだろう。「好きなモノを、 
手元に残したい」。その実現のた 
めに、メーカー各社の権利問題を 
乗り越えて、アルバムが復刻され 
ている。 

ユーザーの声はきつと届く。諦 
めずに応援しよう。 


G-Trance (ジ！ ト ランス / Iq 帝)： 八木氏とは GM マニア同士として、オフ会でドラム&ギタ—のセツシ 
ヨン経験アリ(笑)。個人的には並木学氏、崎本仁氏、与猶啓至氏の未 CD 化 GM のサントラ化熱望— 


ジャケッ トと分離するなどこだわつてい 
ます。 

—— r スーパーゼビウス j のよぅに発売 
が延期になつたり、中止になつたタィト 
ルもありますね。どぅいつた理由からな 
んですか？ 

八木： r ス—パ—ゼビウス』は、遠藤 
(雅伸) さんと 打ち合わせて、 CD 内に 
『ゼビウス』の小説 (' 91 年に双葉社から 
単行本 化された 物) を 収録す る 予定だつ 
たのですが……権利関係などもあつて結 
果的に収録できなくなり、加えて他にも 
諸々の事情が重なつて延期になつており 
ます。 

中止になつたタィトルは権利問題が主 
です。音源の問題(カバ—曲の存在など) 












「今だから話せる 5年目のトワイライトシンドローム」 

〜『トワイライトシンドローム』 
主要スタッフ同窓会〜 


於吉祥寺 • 2001年7月 



ゲーム制作にまつわる秘話、逸話、噂話。 

そんな、ゲームファンならば一度は聞いてみたい内輪話を聞くために、 

『トワイライトシンドローム』主要スタッフに集まってもらいました。 

当時語られなかった爆弾話……いやエピソードが、今蘇る!？ 


完成時のスタッフが 
I 同に集ま〇た同窓会 

I 今日は、昔の話を振り返って 
もらえればと思います。まずは、 
ディレ クタ ーの須田さんから。 

須田：もともとは、 r クランデイシ 
ュの館』という音だけで恐怖を感 
じさせるアミユ—ズメントマシン 
をヒユーマンが作つていたんです。 
で、その 3 D 音響をコンシユーマ 
にも利用できないか、という提案 
が当時のサウンドの課長から企画 
課に依頼がぁった。最初に夏川と 
いう『テコンド—』のデイレクタ 
I が企画原型を作って、『セプテン 
トリオン』の木邨が企画デイレク 
夕—としてスタ I 卜したのが『卜 
ワイライトシンドロ —ム』(以下 
『トワシン』)の成り立ちです。が、 
途中で先の見通しが立たなくなっ 
てしまい、 , 95年の8月にデイレク 
夕—が逃げてしまった。その後を 
引き継ぎついたのが僕なんです。 
まあ、『トワシン』はディレクタ— 
に限らず人の出入りの激しいタイ 
トルで、厳密な参加メンバ—はこ 
の2、3倍くらいはいると思いま 


す。ここにいる10人は一緒にマス 
ターアップしたメンツなんです 
が、初期からいたのは、河西と石 
坂、今日は欠席ですけどシナリオ 
の三島、それから川上くらいかな。 
後は入れ替わり立ち替わりで… 
…。それに、このチ—ムは毎日ケ 
ンカをしていた(笑)。石坂さん、 
しよ つち ゅう やつてたよね。川上 
くんも。 

川上：そんなことないですよ。 
須田：うそうそ、だつて毎日どな 
りあつてるんだもん。後から入つ 
た僕としては、そういう悪い印象 
が初めはあつた(笑)。 

河西：このゲ—ム自体は , 94年の10 
月 か11月から始まつてるんですが、 
'95 年の2〜3月にかけて、ブレィ 
ンスト—ミングという形で、僕や 
いろいろな人間があちこちから呼 
ばれて、骨格を組んだんです。で 
も、8 月く らいに、プロジエクト 
としては半分ほど崩壊してしまつ 
た。これは誰が悪いということで 
はないんですが、とにかく煮詰ま 
つてしまつて……。僕は割と幽霊 
という存在に関して、懐疑主義者 
なんですが、やはり、人間の憎し 















みや恨みというのは' かなり重い 
問題で、おいそれとは扱えない。 
で、ディレクタ—も僕も、どうに 
も進みようのない状況に陥つてし 
まつて。それで、須田さんが後を 
引き継ぐことになつた。 

——吉祥寺が舞台なのはどうして 
ですか。 

石坂：会社の近くでしたし、それ 
に、吉祥寺は井の頭公園とかサン 
口—ドの裏とか怪しい場所が多い 
じゃないですか(笑)。華やかだけ 
ど、裏の顔もあるということで、 
みんなで話し合つて決めました。 

I グラフィックは大変でしたか。 
石坂：特に背景が辛かったですね。 


-プログラマーとしては、その 

あたり苦労したのでは？ 

川上：いや、こちらとしてはあま 
りビジュアルに関する苦労はなか 
つたです。それよりも、シナリオ。 
もう、最後の最後まで変更、変更 
で。須田さんの希望がどんどんと 
変わっていく (笑)。マスタ—アッ 
プの一週間前に、漢字が足りない 
つて言われて足したり。 

山浦：そういぇば、100文字く 
らい漢字を追加した記憶がありま 
す。 あれ、 ドットをひとつひとつ 
打ち込んでいくので結構手間がか 
かるんですよ。 

川上：で、 I 生懸命に漢字作って、 
シナリオ作って、できあがって見 
せたら、「やつぱこのシ—ンいら 
ねぇ」って言われて(笑)。無言が 
いい、とか。そりやないよ。 

山浦：そうそう' おまけシナリオ 
の 「 prank 」 つてあつたじやない 
ですか。あれもひどかった。マス 
夕—アップの直前に、須田さんが 
いきなり「これちよつとやつてく 
れない？」つてシナリオを持つて 
くるわけですよ。で、「背景何枚追 
加するんですか？」と聞いたら、 


基本的にはアニメスタジオに発注 
したものを使つたんですけど、ゲ 
—ムに落とすときに表示がおかし 
くな つてしまつて、結局、自分た 
ちでほとんど描き直しました。 

山浦：あれは本当に苦労しました。 
枚数も多かつたですし。 

——モーション キャプチャ ー をし 
たのは山口さんですよね。 

山口：ええ。8ミリビデオで撮影 
したものをコマ落としして、それ 
をドットに起こしました0 
—— 主人公の女の子達の性格が動 
きに現れてますよね。歩き方とか、 
ものすごいリアルで。 

山口：あれはちゃんと才—ディシ 
ョンした 女優さんを使つているん 
です。最初、なんでこんな面倒く 
さいことやるのかな、直接ドット 
で打てばいいのに、つて思つたん 
ですけど。でも、男の自分が想像 
する以上に女性には細かい仕草が 
あるんですよ。たとえば、階段を 
登るときにスカ—卜を押さえる仕 
草。 あれつ て男には考えつかない。 
そぅいぅリアリティは作り出せた 
と思います。膨大なデ—夕になつ 
てしまいましたが。 


右から 

CG アニメ—シヨン山口直純 
ポリゴンマジック(株)所属 
シナリオ/演出河西宏 
フリ—として活躍中 

シナリオプログラム吉尾亨 
㈱ グラスホッバ—マニファクチュア所属 

デイレクタ—須田剛| 

㈱ グラスホッバ—マニファクチュア代表 

メインプログラム川上智 
㈱ グラスホッバ—マニファクチュア所属 

シナリオプログラム渡邊和寿 
㈱ グラスホッバ—マニファクチュア所属 

ビジュアルデイレクタ—石坂明彦 
㈱ グラスホッパ—マニファクチュア所属 

サゥンドデザイナ—萩尾雅彦 
ポリゴンマジック ㈱ 所属 
2nd サゥンドデザイナ—重松俊| 
㈱ ミグ•エンタテインメント所属 
ビジュアルデザイナ—山浦聡 
ポリゴンマジック ㈱ 所属 
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本日の出席者 

(当時の担当と、現在の所属) 
















-<形の両耳にあたる部分にマ 

ィクを仕込んで録音するというあ 
れですね。ヒユーマンのダミーへ 
ッドといえば、一時有名でしたよ。 

萩尾：で、それを担いであちこち 
音録りに行ったんです。 よく 覚え 
ているのは学校。河西さんのお父 
さんが校長先生だったので、そこ 
に、学校独特の足音の響きとかを 
録音しにいきました。 

河西：機材を担いでうろうろして 
いたら先生に見つかってしまって、 
すごく気まずかったです(笑)。 
——ない音は自分たちで作つたと 
うかがいましたが。 


「2枚くらいかな」つて。それなら 
なんとかなるなと思つてたら、結 
局15枚も書かされた(笑)。 

吉尾：あれは、僕がプログラムを 
組んだんですけど、それもやっぱ 
り2週間くらいで作って。実は、 
そこだけ、本編と全然違う仕組み 
で動いていたりします。 

-そうすると、毎日ほとんど泊 

まりですよね。 

川上：若かったんで。 

渡邊：プログラマ—は若手ばかり 
でしたから連日のように徹夜でし 
た。僕と吉尾は新入社員でしたし。 
昼も夜も日曜も正月もないという 
生活が当たり前だと思い込まされ 
てました(笑〇 

川上：あのころ、風呂なしの部屋 
に住んでいて、夜11時半になると 
風呂に入りにいく。それで、12時 
からまた仕事、これの 繰り返し。 
吉尾：ィスで寝るのがすごくうま 
くなった(笑)。 

本当の学校へ音録りに 
手作り感覚のゲ—ム 

-サウンドは、それぞれどうい 

う役割だつたんですか。 


萩尾：どちらかといえば、僕は効 
果音担当で、重松が作曲という感 
じです。あと、カラオケの歌謡曲 
は僕がやって、チサトが歌う演歌 
は重松。 

山口：あの演歌は最高でしたね。 
ハマるくらいに。 

重松：もうだいぶ記憶に残ってな 
いですけどね。 

——2話に挿入されている 「 Rainy 」 
という曲は人気がありますよね。 
あれはどちらが。 

重松：僕です。でも才—プニング 
やエンディングは萩尾さんです。 

I 参考にした音楽はありますか。 
萩尾：いかにも、という曲はィヤ 
だつたんですよ。それで、須田さ 
んにブリストル系のトリップ•ホ 
ップを参考にしろ、と言われて。 
重松：ポ—ティスへッド(※ X だつ 
け。あれなんかを聞きました。 

-曲もいいですけど、効果音も 

臨場感たっぶりでいいですよね。 
萩尾：ゲ—ムの音って SFC のこ 
ろはあまり迫力がなかつたじやな 
いですか。それが立体音響を使え 
るということで、ダミ—ヘッドと 
いう技術にたどり着いた。 


河西：そうなんですよ。シナリオ 
に、ドアを叩き破る音' つて書く 
じやないですか。そうすると本当 
にナタと板を持つてきて、スタジ 
才でバキイッ、つてやつてるんで 
す。濡れた足音、つて書くと、雑 
巾を水に浸して音を作つたり。 

須田：サウンドの萩尾くんや重松 
くんが、ダミ—ヘッドを抱えて、 
夕方くらいに音録りを始める。あ 
れは楽しかつた。 

——その後のシリーズ展開に関し 
てはどんな感想をお持ちですか。 

須田：『ム—ンライト』はこの中 
のメンバ—で関わつているのは僕 
だけです。スパイクさんの『再会』 
には、このメンバ—は関わつてな 
いですね。『トワシン2』に関して 
は I 瞬、僕と河西さんとで作ると 
いう話があつたんですが、それは 
ぼしやつちやいましたね(笑〇 
—とても似た『夕闇通り探検隊』 
(以下『夕闇』)というタイトルも 
ありまし たが。 

須田：あれの「トワイライトシン 
ドロ —ムスタッフが作つた」とい 
、つコピ—にはカチンときましたね。 
あれに関わつたのはシナリオの三 


(※） イギリスのトリップ•ホップ系ユニット。「僕の存在自体が『トワシン J ではノイズのようなものだったので、サウンドにもノイズを 
入れようと、参考までに CD を何枚か貸しました。その中で、2人がグラッときたのがこれだったようです。まさか、その後の萩尾くんの方 
向性を変えたとは …… J (後日、須田氏談） 











クールでリーダー格のユカリ、 
その幼なじみで霊感少女のチサト、 
ユカリを先輩と慕うミーハー女子 
高生ミカ。この3人が怖い話の真 
相を求めて夜の校舎を探検するホ 
ラー AVG 『トワイライトシンドロ 
ーム』。生き生きとした3人の会話、 
性格が分かる細かい仕草、味のあ 
る背景、恐怖を煽る効果音。そし 
て何よりも、深みのあるシナリオ 
で、ホラーゲームの歴史に残る1 
本となった。発売から5年。21世 
紀を迎えた今プレイしてもなお新 
しい感覚を保っている。 

ディレクターを担当した須田剛 
一氏は本作の続編『ムーンライト 
シンドローム』を制作後に独立し、 
AVG 『シルバー事件』『花と太陽 
と雨と』を発表。この同窓会は須 
田氏の提案によって開催された。 





あなたが抱いている 
ゲームへの疑問は？ 


攻略本がないとクリアできないゲームがあるのは何故なんでしよう： 


(大阪府島田暁子） 


現代を切り取ったホラー『トワづ ンドローム』とは 






—— 須田さんにとつて『トワシン』 
とはなんでしょう？ 

須田：『トワシン』は、できあがつ 
たこと自体が奇跡なんです。僕が 
ディレクタ—になつたとき、年末 
までにめどが立たなければ中止す 
ると言われてて、発売す らも 怪し 
かつた。それが、今こうして、声 
をかければマスタ—アップ時のメ 
ンバ—がそろう、一人欠けている 
のが残念ですが、これこそが、全 
てを象徴していると思います。 


島だけでしよ。 

河西：それに関しては' 営業的な 
問題とか、いろいろあるでしよ。 
須田：スバイクさんは『トワシン』 
を大事にしてくれているので、ま 
ぁしよう がねぇな、という。映画 
にもなつたし。それと、『トワイ 
ライトシンドローム再会』の廉 
価版が発売されたのでみなさん、 
買つてくださいね。 

—— 須田さんは『トワシン』を作 
つて人生が変わりましたか。 

須田：いえ、別に変わつてません 
(笑)。でも、それまで僕は、『ファ 
イヤ—プロレスリング』シリ—ズ 
に携わつていて、プロレスの人間 
だと思われていたんです。それが 
腹立たしくてね。早く A VG を作 
りたかつた。だから 、 A > G を初 
めて作つたという意味ではかなり 
原点になつてます。参加してみて 
強く感じたのは、選択肢とはなん 
ぞや、ということ。選択肢という 
ものの扱いの難しさを思い知らさ 
れました。特に「夕闇の少年」は、 
選択肢ひとつで自殺した子が報わ 
れたり報われなかつたりする。人 
の運命は選択肢だけなのか、と。 






















おのおので話しがすすんでおります。それぞれが、興 
味深い話しではあるんだけどまとめるほうは大変。 


背筋も凍る『トワシン』 
_恐怖体験いろいろ 


多昏田さんがボーナスを……〇 

マシンからコビトの声が……。 

真のスケジュールが 
まったく知らされてなくて……〇 

夜中に謎のラップ現象!！ 

えっ？ 直したはずの 
シナリオデータが……。 

全スタッフにお守りが配られた。 

スタッフのおばあさんが 
次々と亡くなり……。 

グラフィッカーが 
2人くらい消えた。 


I 同：またまたぁ(笑)。 

須田：『シルバ—事件』の時も、 
そんなこと言つてたじやない。で 
も、何も聞こえなかつたよ。 

石坂：その時もマシンからカチカ 
チカチッて聞こえたんですつて。 
——ちなみに『トワシン』の時は 
なんて聞こえたんですか？ 

石坂：マシンから、キ—ッ、キ— 
ッつて、高い声が。 

I 同：爆笑 

——ハハハ、疲れてくるとそぅい 
うこともありますよね。次は「真 
のスケジュールが知らされてなか 
つたので、不安だった」。 

須田：それは全員の意見でしよう。 


恐怖体験といラ名の 
暴露大会へよラこそ 

—ではちょつとお遊び企画とい 
うことで、みなさんに『トワシン』 
夏の恐怖体験を、フリップに書い 
てもらいましよう。 

川上：嫌いなヤツの名前を書きま 
しよろよ。 

須田：それはまずいでしょ。 

——やめてくださいよ(笑)。でも、 
読んでる人が涼しくなるような話 
をお願いします。 

……考え中…… 

——じゃあ集めて読みます。うわ 
—、これは、かなり涼しくなりま 
すよ。「須田さんが『トワイライト 


それでもらぅ時には、なぜか他の 
チ—ムのディレクタ—も社長に呼 
ばれてて、おいおい そり やね—だ 
ろつて。 

吉尾：僕、完成した後でそれなり 
の金額をもらって喜んでたんです 
けど、他のチ—ムの新入社員の子 
に聞いたらもつと多かつたんです 
よ。まさか裏にそんな理由があっ 
たとは……。 

須田：企画課は、腹黒いんだよ。 
でも、ほら' それが今、グラスホ 
ッバ—の資金になって還元されて 
るから！ 

川上：えっ、資金になるほどもら 
ったんですか M : 

須田：いやいや、そんなには。ま 
あ、だいたい、いや—……。 

川上：で、いくらなんです。ぶっ 
ちやけた話。 

須田：50万ほど。微妙な額だね。 

—— まあまあ、お金の話はそのぐ 
らいで。次に行きましょぅ。「寝泊 
まりしているときに、マシンから 
コピトの声がした」。何ですか、こ 
れは？. 

石坂：僕です。いや、本当にコビ 
卜の声が聞こえたんですよ。 


シンドロー厶』のボーナスを独り 
占めしたらしい」。 

I 同：ええ〜つ—•(そして静寂) 
須田：いやいや、マジ本気で(笑)。 
川上：こないだちらつと聞きまし 
たよ、そんな話。 

須田：実はね『探索編』の後、も 
ぅ大丈夫だろぅと河西さんに任せ 
るつてことで『究明編』を断つた 
ら、当時の課長が「待つてくれ」 
と。本当の所、怖いのは苦手なん 
で相当にしんどくて、そしたら 
「頼む。ダッシュ！」つて言われ 
てね。「だつたら報奨金ください」 
と交渉したら課長が会社に掛け合 
つて「マスタ—報酬」出すつてこ 
とで。「じゃ あやり ます」と(笑〇 
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ユヵリ：それ見4走ひさひさだけど 
あいかわらずあんたって 
犯罪者た•よね… 


第9話「オカルト•ミステリー.ツアー」より。怖い 
噂を集めた本編よりも、人間のほうがさらに怖い？ 



『トワシン J ボーナス疑惑を暴露された須田氏（左）。 
まさかこの場でそんな話が出ようとは。 


-さっき読んだ紙の端に、「グラ 

フィ ッカ ーが二人ほど消えた」と 
書いてありましたけど、これも神 
隠しか何かですか？ 

石坂：なんかそれは僕が怖くて、辞 
められちやつたらしいですよ(笑)。 
須田：あ、そぅだったんだ？確 
かに、あの頃はピリピリしていて、 
とにかく怖かったですもん。でも、 
今は丸くなりましたよね。 

石坂：今はお気楽になってます。 
須田：山浦さんは怖くなかった？ 
山浦：いや、別にそれほどでもな 
かったですけど。 

山口：そういえば、石坂さん、俺 
が遊んでいると、すぐに「何やつ 


てるんですか=:」つて来るんです 
よ。 ちよつ と 一休みす ると、もう 
すぐのタイミングで。だからなか 
なか気が抜けなくて。 

——それは遊んでたからでは……〇 
山口：いやいや、作業には息抜き 
も必要なんです(笑)。 

吉尾：俺も、このチ—ムに入った 
最初は石坂さんが怖かったです 
(笑)。 

河西：僕はいろいろと石坂さんに 
愚痴を言われましたね(笑)。車の 
駐車場所で文句言われた、とか。 

I 次々とスタッフの恐怖証言が 
出てきましたが。 

石坂：ああいう場では嫌われ役と 
いうのは絶対に必要ですから。仕 
方ないです。 

——あつと、もう時間になつてし 
まったようですが . 。 

須田：いや—、ここではとても言 
えないような話がまだまだあるん 
ですけどね。後は仲間だけでやり 
ますよ。 

そうして彼らは二次会のため、 
吉祥寺の街へと消えていつた。 


卯月 M (うづき•あゆ)：ライタ—。仕事はまあまあ募集中。まさか同窓会が10人という規模になろうとは……〇 
盛り上がつたという雰囲気が伝われば幸いです。 


渡邊：真のスケジユ—ルって？ 

須田：ああ、あのときは、俺しか 
知らないスケジユールがあって、 
みんなに知らせてた一力月後が本 
当のマスタ—アップだったの。 

吉尾：道理で変だと思った。 

——今はどぅですか。 

渡邊：いやあ、思えば、今も似た 
よぅな感じです(笑)。須田さん次 
第で。 

夏の夜の恐怖話は 
まだまだ続く 

-「『トワイライト』 以降、マイ 

ナスオーラの作品ばかり担当する 
ようになつてしまつた」。これは？ 


萩尾：僕です。たとえば『ガレリ 
アンズ』みたいなタィトルばかり、 
作曲を任されるようになつちやつ 
たんです。 

——ジャンキーな超能力少年たち 
がいっぱい出てくる AVG ですね。 

萩尾：きっと須田さんにポ—ティ 
スヘッドを聞かされてから、人生 
が変わっちやったんです(笑)。 
——「けっこう周りに不幸が多く 
なった」っていうのは何です？ 

山口：何だかそういうのが多かっ 
たような気がします。 

須田：うちのばあちやんは、究明 
編のマスタ—アップのときに亡く 
なりました。 

川上：うちのおばあちやんも死に 
ましたよ。 

—それは偶然とは思えませんね。 

石坂：制作期間中にはサリン事件 
や阪神大震災もありましたよね。 
須田：そういえば、ヒユーマンの 
社長は割と信心深い人だったんで、 
『トワシン』がホラ—ものというこ 
とで、お祓いに行きました。まず、 
プロジ H クトの最初の方で一度行 
つて、それからもう一度。2回行 
つたスタッフもいます。 
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スタ—卜は、下世話な〃興味〃であつた。しかし、取材を重ねてい<うちに興味の 
対象は、〃ゲ—ムセンタ—,そのものに移つていく。果たして、ゲ—センは生き 
残れるのか？この疑問に対する答えはどこにあるのだろうか…… 


ゲ—センという空間 

当初、この企画は「ゲームセン 
ターの縄張り争い」の真偽を探る 
ことが主眼だった。端的には、コ 
ナミの最新の音ゲーを入荷できる 
ゲーセンとそうでないゲーセンが 
あり、この要因がメーカー間の抗 
争にあるのでは、という下司の勘 
ぐり である。 

しかしそれは、数軒のゲーセン 
を回ればすぐにわかることだっ 
た。 タィトー 直営のゲーセンに夕 
イトーとコナミの製品が多く、セ 
ガ直営のゲーセンにそれがないと 
いう仕入の現状は、ふだんゲーセ 
ンに通っている者には既知の事実 


でしかない。はつきりと意識して 
はいなくとも「あそこに行けば 
『ドラムマニア j の最新版がある 
な」というように、感覚的に使い 
分けているはずなのだ。 

コナミにしてみれば、かぎられ 
た最新の基板を、より多く対象ユ 
1ザーを含むゲーセンに効果的に 
投入するのは当たり前のことだろ 
う。あるオペレーター(ゲ'—セン 
の経営者)は「我々の店が属する 
メーカーから基板を買うしかない 
が、その メーカ ーにしても手持ち 
の基板はかぎられていて、我々の 
許には最新の基板は回つてこな 
い」と窮状を訴えていたが、おそ 
らくそのオペレーターの店は「客 
層と立地と内装からして音ゲーで 


は稼げない」と判断され 
ているのだろう。マーケ 
ティングの結果に反した 
行動を、あえてとる必要 
はどこにもない。そう、- 
商売の仕方そのものが昔 
とちがつている以上、冒頭のよう 
な下司の勘ぐりを働かせても「意 
味がない」ことに、我々取材班は 
気がついた。 

私はラィターであり、恒常的に 
ゲーム雑誌•書籍を扱う編集者や 
ゲームメーカーの広報担当者と接 
する機会が多い。そこで業務とは 
関係なく、それとはなしに彼らか 
らアーケードゲー厶について話を 
聞くと、概ね以下のような答えが 



返ってきた。 

「ゲーセン？そぅいぇば最近行 
つてないねぇ。4〜5年くらい」 
「コナミは昔はよかった。『沙羅曼 
陀』くらいまでは」 

彼らがゲーセンに足を運ばない 
のは必然だ。なぜなら『沙羅曼陀』 
のよぅな古きよきアーヶードゲー 
厶は、いまや専用のレトロコーナ 
丨に しか置かれていないからだ。 
下のフロアから) II にプリクラ i 音 







ケ - -►カン シ n 丨一►ダ^ —ヒ^—才丨 

ナ^—ズクラブ— メダルゲ^—厶 i ビ 
デオゲ^—厶 i レトロゲ^ — 厶という 
擦配では、シユーティングゲー厶 
が入り込めるスぺースはそうはな 
いのである。 

郷愁を引きずった、昔ながらの 
ゲーセン商売が岐路に差し掛かっ 
ていることはたしかだろう。そも 
そも、コインオペレーションとい 
う課金方法自体に大きな問題があ 
る。 , 84 年に新風営法が施行された 
結果の減益分を補うために、ワン 
コインあたりの稼働時間を短くす 
ベく業界は様々な方法を模索し 
た。極めつけは対戦格闘ゲームで、 
これは大きな利益をもたらした 
が、ブ！ムが去ると残ったのはマ 
ニアだけだった。20秒で対戦相手 
にしてやられ loo 円を失つた一 
般ユ—ザーにしてみれば、ワンコ 
インで気軽に値段相応の楽しみを 
得られるはずが、そうでなくなっ 
てしまつたことになる。サービス 
の低下と受け取られてしまつても 
不思議ではない。1だからこその 
『 UFO キャッチャ 1 J であり『プ 
■リント倶楽部』であり『ダービーオ 


丨ナ^~ズクラブ』であるのだ。これ 
らのゲ^ — 厶は、まず与えるべきサ 
—ビスの質からデザィンされたシ 
ロモノだ。ワンコィンでちよつと 
だけ遊ばせようという発想からは、 
こうした製品は生まれてこない。 

アミューズメントパークという 
言葉がゲーセンの代わりにもては 
やされるようになつて約10年、市 
井のゲーセンのアミューズメント 
パーク化は着々と進行している。 
セガの GIGO のように特殊な名 
を冠した店でなくとも、こぎれい 
で、ギャ ラリー のためのスぺ ース 
を考慮して台を配置し、休息所や 

コミュニケーションスぺースを設 
ける、といつた店舗設計を施して 
いるゲ ー センは多い。メーカ ー 直 
営のゲーセンほど、その傾向は強 
くなつている。昔ながらの個人経 
営に近い〃オヤジが社長，ゲーセ 
ンや、固定マニアを重視するゲー 
センは、早晚姿を消す運命にある 
のかもしれない。一様にビデオゲ 
—厶が設置された、同じタイプの 
ゲーセンが全国津々浦々にあると 
いう時期はとうに過ぎた。店舗の 


立地条件や客層に応じた工夫がな 
ければインカム(プレイ料金収入) 
は下がるいっぽうだ。横ならびで 
なかよくやっているうちは、競争 
原理も働かない。ライバルと快を 
分かつべき部分では分かつ、とい 
うドライな態度をとったコナミは、 
こうした競争を加速し、各店舗の 
工夫を促す役割を負っていると言 
えるだろう。外食産業における価 
格破壊屋、日本マクドナルドや松 
屋に喩えてもいいかもしれない。 

一種の自浄作用、と見るべきか。 

かつてゲー厶に消費されていた 
時間は、いまや携帯電話やインタ 
1ネットに使う時間に振り替えら 
れている。ゲー厶ならでは、ゲー 
センならではというサービスをさ 
らに追究するか、ゲーセンとはち 
がうアイデアに移行するか。業界 
は対処法を考えるべき時期に来て 
いる。 

ゲ—セン店員の 
生の声が現状を語る 

我々は東京•渋谷のセンター街 
にあるゲーセン、渋谷会館を訪れ 
た。^ 8年ほど前に足を運んだ 


ときの記憶では『モータルコンパ 
ット』や『スターウォーズ j など、 
マニアが泣いて喜ぶ洋モノのビデ 
オゲー厶が多数撤つた"ゲーマ^― 
のメッカ"だつた。それらの製品 
がいまだに残つていれば「レトロ 
ゲー厶の巣窟」ということになる 
のだが、やはりと言おうかなんと 
言おうか『モータルコンバット』 
も『スタ^ —ゥォーズ j もすでに撤 
去されていた。店員は語る。 

「この店はメ^~力^~に属してます 
から、勝手な仕入はできません。 
小さなお店なら、私物の基板をこ 
つそり入れておくこともできるで 
しょうけどね。基本的には売り上 

げを計算できる製品-これは他 

店の人間や友人からリサーチして 
決めるわけですが—が仕入の大 
半を占めています。 5 年ほど前に 
古い基板を整理しましたので、仰 
るような『モータルコンバット』、 
そして 『ストリートフ ア ィタ}』 
などの基板はもうありません」 
品揃えから察するに、基板屋な 
どから厳選した"濃い，ゲー厶を 
仕入れているのだろうというこち 
らの予想は外れた。しかし対戦格 







東純氏。これ 
ゲームについて 
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闘ゲー厶など、ビデオゲームを中 
心にした商品構成は、他店に比べ 
るとコアゲ^~マーに対して親切？ 
に思える。 

「もちろん趣味で仕入れるもの 
もあります。バンプレストの『セ 
— ラ ー 厶 丨 ン』ですとか『メタル 
スラッグ j シリーズはそうですね。 
『メタルスラッグ j にかぎらずシ 
リーズものを固めて置くようには 
しています。それがウリ、カラー 
になつている？ そうかもしれま 
せんね。でも……」 

店内は学生やインべーダー世代 
のサ ラリ！ マンで始終賑わってお 
り、盛況のように思ぇたが、店員 
の口振りでは、経営は決して楽で 
はないらしい。かつてのゲーセン 
というスタイルを維持したまま現 
状を打破するには、武器となるゲ 
1厶が必要になる。『スぺースイ 
ンべーダ-』や『ストリートフア 
イター n 』、 『バ^ —チヤフアイター』 
のようなインパクトを持ったビデ 
オゲー厶が。 

有力候補は『バーチヤファイタ 
— 4』だろう、と店員は言う。ネ 
ットワーク網を用いた全国通信対 


戦は、事実上ゲーセンでしかでき 
ない。ゲーセンが、トーナメント 
に参加するための埸として機能し 
始めれば、かつての対戦格闘ゲー 
ム•ブー厶のときのように、ゲー 
センは道場としての存在意義を見 
出していけるだろう。業務用が稼 
働を始めたのち、家庭用としてプ 
レイステーション2に移植される 
予定であることがネックになるか 
もしれないが、プレイステーショ 
ン2の通信戦略については不透明 
な部分が多い。家庭用が発売され 
る前にゲーセンがそれ相応の地位 
を築ければ、勝算もある。 

実際、秋葉原のゲーム基板販売 
店 「Mak Japan 」 店長の日 
高康詞氏は「値段が高いですし、 
個人ユーザーは『パーチャフ ァイ 
ター4』を買わないでしょう。私 
どものお客様は業者の方が半分、 
ユーザーの方が半分という割合で 
すが、個人向けにはほとんど仕入 
れないと思います。ユーザーはむ 
しろ『鉄拳4』を買うでしようね」 
と言う。通信で遊んでナンポ、と 
いうことも考え合わせると『パー 
チヤフア イタ 14 J がゲーセンな 


らではの商品として認知さ 
れる可能性は高い。渋谷会 
館の店員が期待を寄せるの 
もうなずける。この夏『パ— 

チャファ イタ 14 J がどれ 
だけのインカムを叩き出す 
のか？ そこにゲーセンの 
存亡がかかっていると言っ 
ても、過言ではないだろう。 

ネツトとい10 
新たな遊びの切り札 

ゲーセン関係者が「手強い」と 
評するニユーフェイスが「ネッカ」 
である。ネッカはタイト^―の運営 
するインターネットカフェ(タイ 
卜. —はブロ'~ドバンドネットステ 
—ションと表現している)で、現 
在1号店として秋葉原店がオープ 
ンしている。階下はタイト^直営 
のゲーセン。別種のサービスを交 
互に提供することで、それぞれの 
入場者=収入を増やそうという明 
確な戦略がある。 

とあるビルをエスカレーターで 
昇ると、その4階にネツカ秋葉原 
店はあつた。着いたとたんにメイ 
ド姿の女性に案内されて嬉しい！ 


もつとも、ネッカの女性スタッフ 
がすべてメイドということではな 
い。これはあくまでも、秋葉原の 
地域特性を考慮しての限定サービ 
スなのである。さて、入口で簡単 
な入会手続きを済ませたらあとは 
PC の前に座るだけ。オンライン 
ゲ^~厶をしようが画像チャットを 
しようが(ネッカ渋谷店及び韓国 
PC 房と cCD カメラを介して接 
続されている)ユ ーザー の自由だ 0 
猛暑の中、ソフトな冷房が効いた 
店内にいるだけで幸福というもの 
だが、この幸福感を醸し出してい 
るのはメイドと冷房だけではない。 
最たる要因はゆつたりとした空間 









設計にある。営業マンが休息する 
のに最適の場所といえるだろう。ネ 
ッカ担当広報の川島孝夫氏に話を 
聞いてみた。 

「まだ開店して一週間ですから、 
手探りの段階です。勝算は十分と 
見ていますが。2002年までに、 
直営のゲー厶センターにネットカ 
フェを作つていくことになります」 

「アーヶードゲー厶が下降ぎみ 
だから、ネットカフェの展開があ 

るのではないか-そう思われて 

もしかたのない部分はあります 
が、そんなことはない。ネットカ 
フヱは〃新しい遊び"を提供する 
場ですから。あくまでゲー厶セン 
ターとは別物なんです」 

要するにゲーセンこけたら皆こ 
けた、にはならないということを、 
川島氏の談話は示唆している。ビ 
デオゲー厶を遊ぶ埸としてゲーセ 
ンは四半世紀もの間隆盛を誇つ 
た。しかしコンピユータゲームソ 
フトの出力先は多様化している。 
.ゲ^~センもあればインタ^~ネット 
カフェもある。コンシユーマゲー 
ムを自宅で遊ぶことも、マンガ喫 
茶で遊ぶこともあるだろう。 i モ 


丨 ドならでは、というゲー厶も増 
えてきた。ゲーセンは経営戦略の 
うちの一手であり、すべてではな 
い。オペレーターにとつてはゲー 
センの減益は深刻な問題だが、メ 
~カーはそこをも含めてこれから 
のゲー厶ビジネスを考えている。 

次代のゲ—センを 
にらんだ戦略とは 

'80 年代に r パックマン』 r ゼビゥス』 
r ドルアーガの塔』など数多くの 
名作でゲーセンの主役となつたナ 
厶コは、今後どうアミユーズメン 
卜施設を運営していこうと考えて 
いるのか。執行役員/営業推進本 
部長の東純氏は次のように語った。 

「人間は遊ぶ存在だと、ナムコ 
は会社の理念として言つているわ 
けで、遊びそのものはなくならな 
いはずです。しかしそれをどう提 
供すべきなのかが問題です」 

「ジャスコの岡田会長の生家は 
もともと呉服屋なのですが、"大黒 
柱に車を付けよ，が家訓です。何 
を言い表しているのかというと、 
お客さんのいるところに、商売の 
中心=大黒柱が動けるようにしな 


きやダメだということなんです。 
これはサービス業の基本だと思う 
んですね。同じコ^―ヒ^—でも飲ま 
せ方がちがう。片方にはサラリー 
マン向けのルノアールがあるにし 
ても、求められればスターバック 
スになる必要がある」 

「当社では知好楽(ちこうらく) 
という店を名古屋で実験的にやつ 
てます。ゲー厶センタ—でもなけ 
ればィンターネットカフヱでもな 
く、マンガ喫茶が IT 系に発展し 
たという感じでしょうか。配給会 
社の正式な許諾を得て映画の D V 
D も見ることが可能です。もちろ 
んネットでも遊べます。極端にデ 
ジタラィズされたコミュニケーシ 
ョンの場、というコンセプトです 
ね。入場する人の目的性が高いの 
で、木戸銭をいただくという課金 
の仕方ですが、このやり方がベス 
卜なのかどうかはわかりません。 
まだ試行錯誤の段階です」 

通信環境の整備で米国や韓国に 
遙かに遅れをとつている日本で 
は、ネットワークとゲ^ムを結び 
つけたザービスの研究は、端緒に 
ついたばかりに等しい。タイト— 


のネッカが、従来のィンターネッ 
トカフヱの延長線上で「こじゃれ 
た」お店を指向しているのだとす 
ると、対してナムコの知好楽は、 
極端に言ぇば押井守監督の映画 
『アヴァロン』に出てきた施設の 
よぅな 、 s ciFi 的な雰囲気と 
リラクゼーシヨンを併せ持つサロ 
ンを指向しているのだと言えなく 
もない。比較的目的性の低いネッ 
力と目的性の高い知好楽が、各々 
どのよぅな成果をもたらすのか。 
業界は注視しなければならないだ 
ろう。 ゲーセンと呼ばれなくなる 
かもしれない次代のゲーセン、 そ 
の輪郭が、おぼろげながら見えて 
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果たしてどこへ 
向かっていくのか… 


右肩あがりで快進撃を続ける「同人ゲーム」。この既存のメーカーさえも凌 
駕している現状は、なぜ生み出されたのか？そして、今後どのような推 
移をたどつていくのだろウか？ 


現在同人ゲ—ムの 
置かれている立場とは 

やれ低金利だ税制改革だと、と 
かく不景気が叫ばれるようになっ 
て久しいこの頃ですが、そんな不 
況どこ吹く風でバブル景気の真っ 
ただ中なのが同人サークルをとり 
まく環境だ。なにせフロア丸ごと 
同人モノを扱う販売店があった 
り、客足も平日の昼間だというの 
に大盛況。というか最近の秋葉原 
ではこんな光景珍しくもなくて、 
同人ゲー厶は販売店にとってなく 
てはならない大事な商品になつて 
いる。販売店は見てのとおり潤っ 
ているようで、そうなると同人ゲ 
—厶のクリエィターも当然ウハウ 
ハなんじやないかという予測がで 
きる。気になる実際のところはど 
うなのか、同人ゲー厶の実情に詳 
しい A 氏に話を聞くことができた。 

「同人ゲームはすでに市場とし 
て成立していますからね。お小遣 
い程度……、額の大きなお小遣い 
程度の収入はありますよ」 

—— それって同人ゲームの収入だ 
けで生計を立てることも可能なん 


て^^う？ 

「それなりの絵が書ける人がい 
て、内容はどぅであれ見た目の良 
いものを作れるなら充分可能で 
す。チームを組んでやつてるとこ 
ろは人数割りで一人あたりの取り 
分が少なくなるから無理な場合も 
あるけど、一人や二人でやってる 
ところなんかだと確実でしよぅ」 
売り上げも増えれば税金対策な 
ども問題になつてくる、と A 氏は 
続けた。そぅいった中で税金対策 
に奔走するサークルも数多く (も 
っとも対策自体は違法なことでは 
ないし、払わないより余程ましで 
はあるのだが)その手並みの良さ 
はとても素人のものとは思えない。 
もはや小遣いと表現するほど可愛 
いものではなくなつているのだ。 
市場として成立しているからには 
生産者に収入が発生するのは当然 
だが、まさかここまで収支管理を 
充実させているとは正直驚き。趣 
味の合ぅ人間同士が集まって好き 
なことを楽しむはずの同人サーク 
ルは、趣味と呼ぶにはあまりにも 
商業化が進行している。 

「そぅですね。完全に商業化し 
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その勢力をすさまじい勢いで拡大しつつある同人ソフ 
卜。これは、ゲーム業界にとってはプラスなのか…… 


ています。実際、人気のあるサー 
クルはブランドとして確立してい 
て、その人たちの創作意欲にかか 
わらず夏コミと冬コミに向けて新 
作を準備せざるを得ない環境に陥 
つています」 

I 趣味よりも利益が先行してい 
る、と。そういつた利益重視のサ 
丨クルは多いんですか？ 

「大多数と言つてもいいでしょ 
う。もつと言えば、ゲー厶を作り 
たいというよりもゲー厶を作つて 
儲けたいという動機で始めるサー 
クルも増えていますし」 

—— 趣味の延長というか、創作意 
欲の塊みたいなイメージがあつた 


んですけど。 

「ゲー厶業界への憧れや、メー 
カーでは作れないものを縛りのな 
い同人ゲー厶で作りたい、といっ 
た類いの理想はあると思います。 
でも実際にカネが入るようになる 
と考え方もどんどん変わってしま 
うんで しよう」 

利益重視に走り出したサークル 
と、 これをとりまく 販売 ルー トの 
確立が同人ゲー厶 バブルを 加速 さ 
せた ということ だが、 そもそも 爆 
発的に売れている要因とはなんな 
のか。同人ゲー厶で多く見られる 
バター ンが アニメ、もしくは Key 
や L e af といつ た メ< — カ ー のエロ 
ゲー(ギャルゲ ー) -タイトルを パ 
ロデイ化したもの。 つまり 二次創 
作物が 多い わけで、 クリエイター 
とユー ザー両者の萌えキャラへの 
遊び心(エロにかぎらず)が見事 
にハマっている。そのうえ価格が 
1000〜2000円 程度に 収まる 
ので、 たとえ クソゲーでも多少は 
諦めがつくし、一般的なェロゲー 
メーカー 価格で ある8800円 で 
クソゲー をつかまされるより マシ 
だ。事実、良質の同人ゲー厶のク 


オリティに遠く及ばないメーカー 
タィトルも掃いて捨てるほど存在 
する (しょう もない同人ゲー厶も 
たくさんあるけど)。モノによつ 
ては安くて十分遊べる安心感と、 
それに伴う同人ブームがユーザー 
層を拡大させているようだ。 

需要と供給が拡大して、しかも 
ブームの到来が加われば市場の成 
功は至極当然のこと。同人ゲー厶 
商業化の波はますます大きくなっ 
.ていくのだろうか。 

商業として肥大化する 
同人ゲ—ムの影響 

「でも、商業化の進行こそが同 
人ゲー厶業界が抱える大きな問題 
でもあるんですよ」 

A 氏は同人ゲーム商業化の影響 
について語ってくれた。 

「同人ゲ^~ムと H ロゲーのユー 
ザーがかぶってるんです。同人ゲ 
丨厶業界が強くなるとエロゲー業 
界はピンチですよね。ユーザーを 
持ってかれちやうわけですから0 
今のままだと小さなメーカーは潰 
れるしかないでしよう」 

I パロデイの元ネタが少なくな 


つてしまいますね。 

「それもありますけど、恐いの 
は同人業界に対して本格的な規制 
がかけられることなんです。著作 
権の問題があるから基本的に同人 
は弱い立場にあるはずなのに、市 
場ではメーカーを"食う，勢いで 
す。メ I カーにとって同人業界は 
目の上のタンコブですよね」 

メーカーは自分のキャラで自分 
以上に儲けられているだけでなく、 
市場まで荒らされているわけだか 
ら心中穏やかなはずがない。しか 
もメーカー社員の身でありながら 
同人ゲームを手がけている人も少 
なからずいるらしい。同人業界が 
肥大化する一方で、メーカーの弱 
体化も確実に進んでいるのだ 。 A 
氏によれば、昨年、ソフ倫(コン 
ピユータソフトゥヱア倫理機構) 
が同人ゲ I ムに介入するという噂 
を何度か耳にしたという。結局は 
噂のまま立ち消えて真意のほどは 
定かではないが、規制をかけられ 
かねないという牽制には十分だっ 
たはず。また、強いものではなか 
つたにせよメーカーから警告を受 
けたサークルもいくつかあつたそ 
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うで、やはり同人レベルを超えて 
大々的に売りすぎた結果だろう。 
著作権の問題は、 k 次創作の；同人 
ゲー厶にとって常に隣り合わせな 
のは間違いない。 

I でも現状で本格的な規制はか 
けられていないままですね。 

「メー カーも我慢の限界だとは 
思うんですけど、迂闊に動けない 
事情があるんで しよう」 

—というのは？ 

「同-<ゲームに煽られてメーカ 
丨のタィトルを買うユ彳ザーがい 
るからで す® 同人サークルの口 rv 
ミってか.なり凄くて、同人が相手 
にしないメーカ t - タィトルなんて 
売れませんよ」 

-同人ゲームがメーカーの利益 

を確保している部分がある、と。 
微妙なパヮーバランスですね。 

「そういった意味で迂闊に動け 
ないだけで、ちよつとしたき - Q か 
けがあればこのバランスは一気に 
崩壊するでしよう。たとえば同人 
ゲー厶がなんらかの事件を起こし 

てしまつたときとか . j 

脱税や著作権に関する裁判など 
は、同人ゲームバブル景気だから 


こそ簡単に起こつてしまうものな 
のかもしれない。 

「個人的な考えでは、今年いっ 
ぱいでバブルが終わる可能性も予 
想しています。最短の場合として 
ですが」 

-そうなると利益優先で活動し 

ているサークルは困るでしよう。 

「う一ん。客はなく4 5 らないわ 
けだから、バブルが終わって^生 
きる糧として最低限の収入は確保 
できるんじやないでしようか q 今 
がちよつとおかしいだけで、それ 
が落ち着くことになる、と」物' 
規制がかかっても最低 p の■活 
はキープできるのかと、あらため 
て現状の凄さに驚く。しかしこう 
いつたバブル期の中で"サ—クル 
が危惧を感じることができるのだ 
ろうか。 A 氏に聞いてみたところ 
「いても少数でしよう」とのこと 
で、サ I クル同士で.先を見据えた 
自主規制はまず発生しないだろ 
う。危ういバランスを抱えたまま、 
同人ゲー厶バブルはいつまで続く 
のだろうか。 


『月«』の成功が 
同人業界を変える 

「ただ、『月姫』はいろんな意 
味で同人ゲー厶業界を変えるきつ 
かけになるかもしれません」 

A 氏が口にした『月姫』とは才 
リジナルキャラを用いた 18 禁ビジ 
ユアルノベル。2500円という同 
人ゲームにしては高めの価格設定 
だが、昨年冬に完全版が発売され 
ると、 あつと いう間に売り切れ続 
出の人気となつた。エロを織り込 
んだ豊富なシナリオはへ夕なメー 
カーが可哀想になるくらいのデキ 
の良さで、 ヒットし たのも頷ける。 

その『月姫』の成功で特筆すベ 
きは、オリジナルキャラを使用し 
たこと で多くの同人ゲームが抱え 
る メーカー 著作権の問題に抵触し 
ない点だ。 

^^一一次創作物でない以上、なん 
の障害もなく販売活動を展開でき 
ますね。どれだけ売ろうと文句を 
言われない。特にメーカーにとつ 
ては規制の対象外ですから、いよ 
いよ本当のライバルになつてきます。 

「障害が なくなる といつて、後ろ 


楣ができるわけでもないですけど 
(笑)。とにかく大手を除いた弱いメ 
—カーはどんどんなくなるでしよ 
う。その後コンシューマに上がれるわ 
けもないので、どうなるかとい うと 
同人に下がってくるわけですね。結 
果 として エロゲーの開発レベルを持 
った人間が同人市場で商売を始め 
るわけで、同人層の一層の拡大が 
容易に想像できます」 

-さっきの規制がかけられたパワ 

1バランスの崩壊とは逆ですね。も 
ともと お手本だった メーカーを 同人 
ゲー厶が食い潰すことになります。 

「本末転倒ですけど、今の状況よ 
りは健全かなという気はします。 
著作権違反の温床みたいな状況よ 
りは、ですね。とりあえず同人界で 
はオリジナルのノベル系が当面の 
流行になると思います。こういっ 
た形で他社に迷惑のかからない一 
次創造物が売れるようになれば、 
多少なりとも健全な土壌になって 
いくのではないでしようかね」 

オリジナルのビジュアルノベル 
が主流になれば、同人ゲー厶業界 
とメ ーカ^—の微妙なパワーバラン 
スも、今以上に同人の勢いが増す 
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本家であるはずのソフトメーカーソフトは、同人ソフ 
卜に“差"を見せ付けることができるのか？ 
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mmmm もう忘れてしまいました。それほど心に残ってません。（愛知県たっち一） 


ことになる。結局のところ同人ゲ 
—厶ブー厶にともなう市場の拡大 
は止まらないのだ。 

同人ゲ—ムのこれから 
求められる倫理観 

ここまで市場が拡大し、場合に 
よっては潰れたメーカーから同人 
への流出もあり得るからには、力 
をつけた同人クリエィターがプロ 
に転向してメーカー化するような 
かたちにもなるんじやないだろう 
か。つまり同人ゲーム業界がプロ 
育成の土壌になるような環境だ。 
そんなサイクルができれば、今よ 
りずいぶん健全なイメ I ジになる 


だろう。しかし A 氏はその可能性 
は極めて低いと言う。 

「今に比べれば、たしかに健全 
ですね。でも単純にカネのことを 
考えたら、同人に留まるほうが絶 
対に得ですから」 

メ^~力^—がソフトを出すには人 
件費やら広告費やらで相当のコス 
卜がかかるものだ。コンシユーマ 
ソフトでさえ黒字を出すことは難 
しいというのに、市場が弱体化し 
ている PC ソフトは一体何本売れ 
ば黒字になるのか。これに対して 
同人ゲー厶ソフトはコストを極端 
に抑えることができる。さすがに 
明確な数字を載せるわけにもいか 
ないのでひかえさせていただく 
が、純利益のパーセンテージは圧 
倒的に同人のほうが高い。くわえ 
て販売数も同人ソフトが勝つてい 
る。 どつちが儲かるかといえば、 
それはもう完全に同人であつて、 
プロになるのが バカら しく思えて 
当然だ。こうなるとどつちが経営 
のプロだかわからなくなるが、同 
人のまま"経営"するほうが金銭 
的に有利なのだ。今のオイシイ状 
況を捨ててまで、プロを目指すメ 


リットはそれほど多くない。 

煽っておいてから言うのもなん 
だが、自分たちでカネの管理をす 
るからこそ趣味としての要素があ 
る程度は必要だろう。カネ儲けだ 
けに執着すると視野が狭くなるか 
らだ。同人ゲー厶業界に対するな 
んらかの規制は、同人業界自身が 
起こしかねない事件によって発生 
する。オリジナルのビジュアルノ 
ベルが主流になり著作権問題から 
離れたとしても、 A 氏が抱く危惧 
はすぐそばにあるのだ。そして A 
氏の鳴らす警鐘は、単純に倫理的 
な部分を指摘しているのだろう。 

「やっぱり基本的には二次創作 
物が多いわけで、あまり日の当る 
場所で堂々とやるものじゃないん 
でしよう。僕もちよつと前までは 
同人ゲー厶を扱う販売店がこんな 
に増えるなんて想像もできません 
でしたよ。不健全な環境だなとい 
う思いは以前から強かったんで、 
大きくなりすぎた現状を個人的に 
は歓迎できないんです。本来は知 
る人ぞ知るくらいのレベルのほう 
が幸せかもしれませんね」 

-これだけ大きなおカネが動く 


環境だと、まわりが見えなくなつ 
てしまう人もいると思うんです 
が、これからどんな考え方が求め 
られるんでしょうか？ 

「もともとはフアン 活動として 
やつてたはずなのに、いつのまに 
かそのメーヵーを食い潰す不健全 
な土壌になつてしまいました。な 
んらかのかたちで健全な活動につ 
ながつていつてほしいというのが 
本音です。そのためにも自分たち 
がどんな活動をしているかという 
自覚と危機感はつねに持つていて 
もらいたいですね」 

ィンタビュー終盤、 A 氏は「不 
健全」という言葉を何度となく発 
していた。同人ゲー厶業界の勢い 
はとどまるところを知らないが、 
社会的に見たときに成功と呼ぶに 
は抵抗を感じてしまう。ゲー厶業 
界全体に与える同人ゲー厶の影響 
は、果たしてプラスかマィナスか。 
つくり手が育つ土壌は本当に広が 
つたのだろうか。本当におもしろ 
いものを見極められるようになつ 
ているのだろうか。 A 氏の話を聞 
けば聞くほど、プラスなのだと断 
言する自信がなくなつてくる。 


プロフィ—ル：松田_ (まつだ.つよし)74年生まれ。駆け出しのフリ—ラィタ—。今回の取材で秋葉原を歩いたんですが、 
同人系はホント売れてます。いちばん気になつたのはコスプレが流行つてること。なんかもぅスゴィことになつてます。 








ゲーム屋としては一流、だけど経営者としては •• 



表1 


八ード名 

時間 

ゲームボーイアドバンス 

約17時間20分 

ゲームボーイ 

約26時間 

ワンダースワンカラー 

約35時間 

ネオジオポケットカラー 

約39時間25分 


表2 

八ード名 地名 

往復移動時間 

ゲームボーイアドバンス 

シアトル 

約18時間 

ゲームボーイ 

ニューヨーク 

約25時間 

ワンダースワンカラー 

モスクワ 

約30時間 

ネオジオポケットカラー 

サンパウロ 

約46時間 


ガチン n 勝負の 
耐久戦 n 

旅行の際の道中などで、何かと 
お世話になっている携帯ゲー厶機 
ではありますが、いつ電池が切れ 
るのかとドキドキしたことはあり 
ませんか？私はあります。セー 
ブ前に電池が切れたことも……。 

なんていぅ暗い過去の経験も踏 
まえてか、「携帯ゲー厶の電池の 
寿命とは？」なる企画が私のとこ 
ろに回つてきてしまいました。い 
いでしよう M : 過去の過ちを繰り 
返さないためにも、きつちり調べ 
てみせましよう。 

今回使用した電池は 20 本 150 


どうだったでしょうか？•行楽 
シーズン真っ只中の「ゲー厶批評」 
にうってつけの企画、多少なりと 
も参考になったでしょうか。私と 
しては、ぜひ、とぁる少年探偵や 
時刻表片手に頭を悩ませている刑 
事さんに"携帯ゲー厶"を使って 
アリバィ崩しをやつてもらいたい 
ものです。 

「この往復時間なら、まだ電池 
は切れていないはずです M :」 
ちよつとというか、かなりいいか 
げんですが、この無理矢理度が意 
外とハマつていると思いますが。 
どうでしよう。 


0円程度のものです。これでは電 
池ブランド による 延命は期待でき 
ません。 まさに 各 ハー ドの燃費勝 
負でございます。 

で、電池と共に体力を消耗して 
出てきた結果が表1です。「いっ 
せ一の」ではじめたので、負荷を 
かけていませんが、思った以上に 
各ハ ー ドとも 健闘して いて、 最初 
に 昇天した GBA ですら、17時間 
20分の好タイムをはじき出してい 
たりし ます。 さらに、 W SC にい 
たっては電池一個でこの数字で 
す。普段はアビールポイントの少 
ないハー ド も、 ここぞと ばかりに 
すさまじいまでのパフオーマンス 
を発揮しております。 

そんな好結果に気をよくして、 
こんなデータも出してみました 
(表2)。どうでしよう、このそう 
そうたる顔ぶれは。人気の海外旅 
行スポットはほとんど網羅してお 
ります。一番時間が短い GB A で 
すら今"イチロ ー" ブー厶で沸く 
シアトルまで行って帰ってこれる 
時間をほぼ確保しているのです。 
なんという耐久性。移動の友はや 
はり携帯ゲー厶だと確信です。 










各八ードロード畤問一 


八ード名 

立ち上げ時間 

バイオパザ-ド 2 
起動時間 

バイオ八ザード 2 
扉移動時間 

コードベロニカ 
起動時間 

コードベロニカ 
扉移動時間 

PS 

約12.59秒 

約39.12秒 

約 8.24 秒 

X 

X 

PS 2 

約13.12秒 

約 43.34 秒 

約6.02秒 

36.80秒 

約 5.49 秒 

DC 

約16.39秒 

約32.32秒 

約 9.07 秒 

約30.41秒 

約671秒 
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SNK に間してあなたが格いている 
印象や、好きな SNK のゲームは？ 


アルゼから 「 Mr . Do vs . ユニコーン」 がでるなら、今からでもネオボケカラーを定価で買 
う！ （兵庫県ポンポンボン） _ 



調べてみると 
意外な結果が…… 

気になるけれども、いざ調べよ 
うとすると 面倒臭いのが コン シユ 
—マハ^—ドのロード時間。ゲー厶 
遊ぶには必要になつてくる時間で 
すので、簡単ながら も 表1に まと 
めてみました。 

全機種で発売されている『バイ 
オハザ1ド2 j (以下『バイオ2』 
と DC • PS 2 で発売されている 

r バイオハ ザードコード：ベロ ニ 

力』(以下 r ベロニヵ』)を使用し 
た検証結果です。いかがでしょう 
か、意外な数字が出ています。特 
に、 「 DC はロードが早い」とい 
う先入観を持つていた私にとつて 
は驚きの数字です。いささか DC 
の言い訳をさせ.てもらえば、『ベ 
ロニヵ』は PS 2 より先行発売だ 
し、 r バイオ2』にいたつては P 
S 版よりもグラフィックが格段に 
良くなつています。それだけのハ 
ンデをしよつているのです。 

しかし、こう 見る と 各機種の 口 
—ド時間が体感しているほどの差 
は無いことが分かります。 


時間以上に感じるもの 

数字的にみるとそれほど大差の 
ないロード時間。では、なぜプレ 
イヤーの多くは"時間差，を体感 
しているのでしよぅか。 

そこには、各 ハ ードの持つ特色 
がまず挙げられます。 PS 、 PS 2 
が主に RPG や SLG などのゲー 
厶が多く、 DC は格闘ゲー厶やシ 
ユーテイングゲー厶を中心とした 
ア^—ケ^—ドゲームがメイン。起動 
時にオープニングが用意され、戦 
闘の度にロ ードが余儀なくされる 
RPG 。 それにくらべ、格闘ゲ1 
厶やシユーテイングはロ ード回数 
も少なく、時間も短い。よって P 
s 、 PS 2 は 口— ドの長い ハ— ド 
と思いこんでしまぅ。そんなカラ 
クリが想像できます。ちなみに、ネ 
オジオ CD の悪い印象からか 『KO 
F 』 シリーズはロードが頻繁で長 
いと思いがちですが、本当の所は 
1'乂？。.*』よりもロード時間は短 
いです。 (『KOFj が約 5.44 秒、 
f v F 3 tb J が約 7.57 秒)イメー 
ジというのは恐ろしいものです。 


櫛引面樹(くしびき.なおき)：72年生まれのラィタ|。 0 .54.55を担当しました。今回の原稿で数時の楽しさ 
を発見。今後は rvF4J のフレ—ム数にこだわつていきたいですね。 
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r ゲーム批評」と「コンティニュー」つてなんか関係ありそうな気が • 
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確かに知つてるライターも害いてますけど……なんか関係あるんですかね（自分でい 
うな)。とりあえず、新しく誕生したディープな切り口のゲーム雑誌に親近感もある 
凝' ので、応援の意味も込めて編集部の林和弘編集長を取材してみたぞ。 
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「ゲ—ム批評」との 
関係は…… 

関係ないですよ、もちろん 
(笑)。ないとしかいいようがな 
いです。ラィタ—陣がカブつて 
るのは、業界狭いなあというと 
ころはありますよね。デスクの 
多根さんとかは、「超クソゲ—」 
からの付き合いですしね。読者 
層も「ゲ—ム批評」とカブつて 
ないんじゃないですか？読者 
を食い合つてもしょうがないで 
すから。そうは考えていなくて、 
最近ゲ—ム業界が良くない中 
で、僕らも頑張つて少しずつ底 
上げしていければいいなあと思 
つているだけです。 

n ンティニュ—発刊のわけ 

「超クソゲ—」は僕が編集し 
たんですけど' あれが大成功し 
たんです。で、単行本の作り方 
も分かつてきたから、他に面白 
いことやりたいよね、となつた 
時に雑誌を作りたいと思つて。 
会社としても「超クソゲ—」が 
前例にあつたから、商業的にも 
それほど冒険じやないというこ 
とで OK が出ました。 

VOI.O の表紙は、日本の象 
徴的なポップなキヤラをドツト 
で表そうという主旨です。(ろ 


ぼつ子)ビ—コンのドットキャ 
ラとか誰も見たがことないじゃ 
ないですか？そういうのを見 
せたかつたんです。 

〃〇"号から始めた意味は特 
にないんですよ。「クイック•ジ 
ャパン」(※一が vol _ o から始 
めたから、そのテイストが頭に 
あつた……というわけでもない 
んですけど(笑)。 

内容に関しては' よその雑誌 
をあまり気にせず、とにかく面 
白いか面白くないかで判断して 
ます。「わ、バカバカしい！」と 
いう企画は全然 OK 。 ィンパク 
卜のあるほうが好きなんです。 

今までの雑誌 T 
やられてなかつたことを 

今までのゲ—ムを取り扱つた 
メディアとかつて、あまりにも 
"やられてなかつたこと"が多 
いと思うんですよ。ゲ—ム雑誌 
が出てから15年以上経つのに、 
異常にある。たとえば VOI.O 
の『怒』の制作者ゃ今号?0 
—■1)の r メタルブラック j の 
制作者のインタビュ—だつた 
り、ゲ—ムマンガの歴史を検証 
してみることだつたり。そうい 
うごくごく当たりまえに為され 
ているべきことを誰もやつてな 
かつた。だからやりたい企画と 


いうのはスゴィたくさんあ 
りますよね。過去にやつて 
ないことはいくらでもある 
な、と。そういラ意味では、 
うちのようなアプロ I チを^ 
している雑誌というのは、 
今のところないと思うんで 
すよね。大変だから 

ワクワクする 
面白いことをやりたい 

思うのはゲ—ム雑誌の業界に' 
ちゃんと取材ができる人がほと 
んどいないということですね。 
「消えたマンガ家」の大—成さ 
んのような、いわゆるルポやノ 
ンフィクシヨン的なアプロ—チ 
というのをゲ—ムに関してやれ 
る人間つてほとんどいない。僕 
自身も3しているんです。「超 
クソゲ—」の中のルポに(編) 
つてあるのは、基本的に僕が取 
材してるんですよ。 r たけしの 
挑戦状』の制作者ィンタビュー 
とか。面白かつたのは「デスク 
リムゾン j の真鍋社長ですね。 
クソゲ—として話題になつてい 
る時で、真鍋社長が殼をかぶる 
ようにしている時に電話したん 
です。で、一旦断られたんです 
けど' 食い下がつているうちに 
「 FAX だつたら答えないこと 
もない」と言われて、ああなつ 


たという(笑)。 

そういう、なんかワクワクす 
る企画が好きなんですよ。足を 
使って稼いでいく記事って面白 
いなと思つていて。幸いにして 
「コンティニユ I 」には、そう 
いつたムチャな企画を厭わない 
でやつてくれるスタッフが揃つ 
ていて、ホントにありがたいな 
あと思つてます。だから「トウ 
キョウヘッド」 の大塚ギチさん、 
「マンガ地獄変」の植地毅さん、 
あと「紙のプロレス」の吉田豪 
さんもそうなんですけど、僕が 
昔から仕事したいと思つていた 
人を総動員して作つているとこ 
ろが「コンティニユ I 」にはあ 
りますよね。 

本当に面白いと思うことをや 
りたいんです。だから内容につ 
いて迷うところは全然ないです 
ね。 


し※）太田出版刊の隔月刊のサブカル雑誌。 

く※※）林氏の写真を掲載しようと思ったのですが、あまり表に出たくないと断られてしまいました。 


CM] 











ネオジオポケットが本気で成功すると思っていたんでしようか • • 


(福岡県新飼隼人） 


SNK に M してあなたが格いている 
印象や， W きな SNK のゲ-ムは？ 




というわけで P 23 から 
引き続き、細かい質問 
に答えていきますよ！ . 


BB '99 年に和議申請して以来、すつ 
かりデ n 〇ア I タイ I スト)の 
作品見ないですね。もうデコのゲ—ム 
は楽しめないんですかねえ……。 

•99年 11 月 25 日発売の『探偵神宮寺 
三郎灯火が消えぬ間に KPS ) を最後 
にデコのゲ—ムは出ていない。もうゲ 
—ムは作らないの？「いえ、また活動 
できるように和諝申請したわけですか 
ら……。今発表できる作品があるわけ 
ではないのですが、開発部門自体は動 
いていますし、また作品を発表できる 
ように頑張つています」(同社•広報)。 
やはり一度会社的に苦しくなつたわけ 
だからスタッフも減るし、再建には時 
間かかるよね。でも、少なくともデコ 
は残つているわけだし、ゲ—ムを作る 
気もあるみたい。今後、デ n 味を継承 
するクリエイターが入社してバリバ 
リ、デコゲ—を作つてくれるんじゃな 
いかな。 期待！ 

E xbo X は PC のようなものだ 
■から、パイオレンスとエロスあ 
ふれるゲ—ムの登場を期待してるんだ 
けど……レ—テイングつてどうなつて 


るの？ 

マイクロソフトの広報の方による 
と、「まだまだ検討している最中なん 
ですよ」とのこと。基本的にはオブシ 
ョンで血の色の違いや有無などを切り 
替えられるようにするらしいけど 、 S 
S のように「 18 禁」を付ければ OK と 
か、 PS のように「三角マ—ク」を付 
けるとか、その辺はまだ決まつてない 
らしい。ただ xbox が想定するユ—ザ 
I の年齢層がやつぱ上なんで、 SS や 
PS に倣つたような形になるとか。個 
人的にはレ—ティングの許容範囲が広 
ければ、 xbox の大きな優位性になる 
と思うんで期待したいな。家庭用にな 
つたために、バイオレンス爆発の洋ゲ 
—がへッポコになつたなんて悲しいか 
らね。 

E アレクセイ•パジトノフ(テト 
I リスを作つた元ソビエト連邦科 
学アカデミ—人工知能技術コンピユ— 
タソフト研究者)つてどこいつたんで 
すか？ 

テトリスで I 世を風靡' その後、『ハ 
ツトリス j 『クロックワークス』など 


数多くの PZG が商品化されるものの 
売れたのあるの!?状態のパジちゃん 
はいずこへ。と思ったら先日、マイク 
ロソフトが映画 「 A . 1•」をゲ—ム化 
するって発表があって、その企画の中 
の|つ' PC 用 PZG にパジちゃんが 
参加するってあった。マイクロソフト 
に聞いてみよ。「氏は現在、弊社の社 
員になっております。時期的には , 98 年 
に発売した PC ゲ—ム『パズルコレク 
シヨン』に参加してもらったあたりか 
らになっております J 。 えっ!?意外。 
まあロシアにいるよりいいよね!? 

B なぜ、 SS のパワ—メモリ—は 
認識しにくいの？ 

PS のメモリ—力—ドに比べ、大容 
量で使い勝手がよく、経済的だった S 
S のメモリ—。しかし年月が経過する 
と共に、本体に力—トリツジを差して 
もなかなか認識しなくなるぅえ、入っ 
ていたデ—夕まで消えてしまぅ始末。 
大容置だけにその分被害も大きかつ 
た。なぜ、 SS のメモリ—はダメなの 
か。ハ—ドに詳しい業界関係者に聞い 
てみた。「あれは結局、設計ミスみた 


いなものです。差込口の隙間の調節と 
かがうまくできてないんです。のちに 
発売されたいわゆる白サタ—ンとかは 
その辺が改善されてるんで、最初のグ 
レ—のサタ—ンより認識しやすいハズ 
ですよ」。それでもやはり認識しにく 
いような……。「そもそも穴に差して 
裏表両方の端子を接触させる、という 
方法が良くなかつたんだと思います。 
PS のメモリ—力—ドは見ると分かり 
ますが、片面だけに接触する部分があ 
るんです。でも SS のように両面が接 
触する場合、片方寄りにちょつとズレ 
ると、もう片方の接触が甘くなつてし 
まいます。元々フラッシュメモリ—は 
その辺に敏感なんで、ちょつと接触が 
悪いだけで、すぐ認識を誤つちゃうん 
です。ちなみにそういう接触が悪い時 
に セー ブするとしつかり セ— ブができ 
ずに' 変なデ—夕を作つちゃうことが 
あります」。ああ！"※ X ▼"みたい 
な変なデータができてる時がある！ 
「別に本当にゴミだから消しても平気 
ですよ」。なるほど。新ハ—ドの新し 
い機材とかは、メ—力—もその性質を 
把握できず、不具合が生じやすくなつ 
てしまうもんなんですね。 


といぅわけで I 貫性のない小追跡コ 
- ナ—でした。ご協力くださつたみな 
さま、ありがとぅございました！ 











第 1 特集 

論 


疑問の中で浮かんできた 
_デームの未来 


取材を通していろいろ話して、みんな業界の先行きを不安に思いながらも、ゲームが好きで頑張 
っている。だからもっとゲームのことを知りたいと思った。 


まだまだ調べ足りないことも 
あったけど、とりあえず片っ端 
から記事にした。それぞれ他の 
仕事をかけ持ちながら取材に追 
われた。そこで聞いた様々な人 
からの言葉で疑問が解け、そし 
てまた考えなくちやならないこ 
とができた。ゲー厶についても 
っと考えなくちやって剌激を受 
けた。 

特集最後は総論に代える形で、 
各編集者が今回担当した取材や 
記事で感じたことを記して締め 
たい。編集後記が読みたいとい 
う読者も多かったし、ね。それ 
に答(応)える形で —— a 

X box については批判も絶え 
ない。それは分かる。でも今、 
ゲ—ム業界が低迷とか言われて 
いるところへ新規に入ってくる 
ハ—ドは素直に応援したいと思 
う。市場が活性化してくれれば 
いいと本当に思う。ライバルと 
なるハ—ドがあって、好きなハ 
I ドがあって、他のハ—ドの悪 
口を言つたり……そういう状況 

が生み出したもの、生み出して 

きたものつてあるよね。やつぱ 

り選択の幅が広がるつて単純に 


楽しいと思ぅ。 xbox には不評 

を跳ね返すガンバリを期待した 

\ 〇 
IV 

ゲームキユ—ブ。さすが任天 
堂の好評さ。でも0日<から続 
く控えめなラインナップにはや 
っばりちよっと心配。大丈夫か 
な？ N64 に比べて抜群にゲ— 
ムが作りやすいってことで、ク 
リエイタ—にも本当に評判が良 
かつた。クリエイタ—の人たち 
からの任天堂人気、本当に高い。 

PS 2。 圧倒的に作りにくい 
ハードだと大評判だったけど 
(笑)、ここ最近はイイ作品も出 
てきてる。特に r フアイナルフ 
アンタジ IX 』には期待してる 
のだ。圧倒的な人とお金を投入 
した作品で、しかも新ハ—ドで 
初の 『 FFj だからね。良くも 
悪くもいろんなものを見せてく 
れると思ぅ。あと、少し安心し 
た。話題作にワクワクできる気 
持ちが自分に残ってたんだって。 
実は一番疑問で心配だったのは、 
自分のゲ—ムへの気持ちだった 
のかもしれない。答えが出たわ 

けではないけど、ちよつと安心 

した……。 (T) 


「ゲ—ムセンタ—は自由な空 
間ですよね。何も遊ばなくても' 
買わなくても、別にかまわない 

…… 」。 

今回行った数多くの取材の中 
で一番印象に残っている言葉だ。 
まさにその通り' ゲ—ムセンタ 
I は自由である。 

「いつでも、どこでも、誰で 
も。これはゲ—ムセンタ—の基 
本です。しかし、これがネック 
になることもありえる」。 

冒頭の言葉のあとに続く会話 
だ。そぅ、現在ゲ—ムセンタ— 
は"自由さ，をいかに昇華して 
いくかが問われているのではな 
いか。その対応策として、 rvF 
4 j の力—ドシステム、1フロ 
アで時間制を採用したゲ—ムセ 
ンタ I 、某ゲ—厶だけ定額でフ 
リ—プレイできる台を用意した 
ところなども登場している。そ 
して、インタ I ネツトカフェ… 
…。ゲ—ムセンタ—は変わりつ 
つあるのだ。いや、変化を強要 
されているのかもしれない。 

「ゲ—ムセンタ—はゲ—ム好 
きが集まる場所」。 

そぅ断言できない状況に今は 
ある0 S ) 


なんだ、ゲーム業界つてまだ 
まだイケるじやないか。 

今号でゲ—ムにまつわる様々 
な疑問について取材してきたが、 
私が本当に知りたかったのは「ゲ 
^はもうダメになつてしまう 
のか？」ということだつた。 

このところゲ—ム業界には暗 
いニュースが多かつたし、身の 
回りでもゲームの話で盛りぁが 
ると いうことが確実に減つてい 
たからだ。 

そして今、その疑問に対する 
答えが得られた。胸を張って言 
おう。ゲ—ム業界はまだイける。 

r ゲ—ムに関する謎に迫る」 
という企画の性質上、今回はゲ 
—ム開発者への取材がとても多 
かった。現場の方々の声を聞い 
ていると、ゲ—ム業界がまだま 
だアツいことを肌で実感できる。 

なかでも印象に残っているの 
がインタビュ—に応じてくださ 
った宮岡宽氏の言葉だ。 

R 1 日はハ—ド面で制約がぁった 
のが、今は金銭面での制約にな 
つただけ。なにも変わらないし、 
なにも憂うことはない」。 

そう' 憂うことはないのだ。 

S) 







なぜか今回拡大版。ライタ—にも執筆しても 
らつて充実度アップ=:目がつぶれそ•つなぐ 
らい文字ばかりですが、我慢して読んでね。 


『PSOJ I チ—卜の嵐に 
ソニックチ—ムぶち切れ!? 

国産のネットワ—ク RPG としては' 異例の盛 
り上がりを見せている「フアンタシ—スタ—オン 
ライン j (以下 rpsojo 「強い武器が欲しい ！ j 
との物欲をテコに、見知らぬ者同士でアイテム探 
しの冒険をさせる手法は' 発売当初こそ鮮やかに 
キマつた。しかし、冒険をすつ飛ばして"お手製 
のズル武器(チ—トアイテム)，を作る、いわゆる 
「チ—夕 I 」が大発生。そのうえオンラインでそれ 
を使つて' 経験値を独り占めまでする始末。その 
ため、プレイがすつかり面白くなくなる危機にま 
で直面していたのが' <-7年5月までの状況。そう 
いう背景もあつて' バ—ジヨンアップ版 fpso 
v e r.2J (以下 rv e r.2j) の発売は'「アルテ 

イメッ トモ—ド」や「チャレンジモ—ド」といつ 
た新要素の追加のほかに、"チ—夕—の撲滅，とい 
うウラの役目も背負つていたわけだ。発売日が少 
し遅れた(当初の 5 月 31 日発売が 6 月 7 日に変更) 
のも' 新システムに合わせたサ—バの調整のため 
だつたという。ところが、ウラであるハズの「チ 
—夕—狩り」が、大つびらに表に出る事態になつ 
てしまつた。 

『>? .2.1 の発売から一週間も経たないうち 
に' パラメ —夕を上昇させる「マテリアル」や' 入 
手困難なレアアイテム(の不正コビ—品と思われ 
るもの)が大量にバラまかれ、出回り始める。し 
かもその中に、 fver .2 j から追加されたアイテ 
ムまで含まれていたのだから' 真つ当なプレイヤ 
I たちの意欲を削ぐこと甚大だ。むろん' rps 
oj 世界の管理者であるソニックチ—ムが放置す 
るハズがない。6月13.14日の2日間にわたつて 
サ—バメンテナンスを実施。その際、不正アイテ 
ムを持つている者、ないし不正マテリアルでド— 
ビングした"疑い"のあるユ—ザ—を、 r アカウ 
ント停止」(通称「垢 BANJ I アカ(垢)ウン 
卜+追い出す意味の BAN ) に追い込む、断固と 
した手段に訴えたのだ。しかし、コトはそれで収 
まらなかつた。まつたく身に覚えのない者や、才 


ンラインプレイを始めたばかりの初心者が' サ— 
パに接続を拒否されるトラブルが続出。果ては過 
去に「逆レスタ」(レスタ(回復技)で他人を攻 
擊できるバグ技)を食らった被害者までチータ— 
扱いされてしまった。当然のように rpsoj の 
公式 BBS にはクレ—ムが殺到し' |時は混乱の 
ルツボと化した。しかしソニックチ—ムは、そう 
した悲鳴の嵐にひるまないばかりか、なんと 15 日 
にはミーティング BBS を閉鎖。「不正プレイヤ 
I がアイテムの配布を行っている i が確認 
されました」と、チ—夕—たちに向けて S 上の 
宣戦布告までした。そして残り 2 つある公式 BB 
S では、< -7 回のサ—バメンテナンスに対する批判 
なども含めた"不適切な害き込み"を、一方的に 
削除しまくる§に出る。 

これらソニックチ—ムの一連の対応を'「やり 
過ぎ」「高圧的」と批判するのはカンタンだ。し 
かし何しろ国内初、10万人規模のネットゲ—ムだ。 
しかもその大半のユ—ザ—が、 rpsoj でネッ 
卜初体験。であるからして、従来のネットゲーマ 
IH パソコンユ—ザ—では考えに くい、 ごく基本 
的なミスまで管理者側がフオロ —しなければなら 
ないのである。これに加えて家庭用ゲームでは' 
想定していなかった悪質チ—夕—の大量発生— 
IO とにかく一から+まで初めて尽くしの「フロ 
ンティア」であり、彼らスタッフの抱える負担た 
るや、実に想像を絶している。「客とメ—力 IJ 
という割り切った関係ではなく'肩を並べてネッ 
卜の地平を開拓する同志として、^^ばかりでは 
なく暖かい目で見守りたいものだ。 

——と' キレイにまとめたいのは山々だが、 rv 
er.2J のオンラインプレイは無料期間が一切な 
く最初から課金されるのだから、ユーザ—が万全 
，の体勢を求めるのは当然のこと。せめて未知の卜 
ラブルが予想される最初の一過間ほどは' 接続料 
をタダにして様子を見るべきだつたのでは . 。 

( S 清史 ( big ^ burn )) 


開発会社の吿発再び!? 

6月下旬、ゲ—ム制作会社アルフアシステムの 
社長、佐々木氏が&の HP 上において' アルフ 
アシステム制作.セガ発売の DC 用ソフト r マジ 
ック：ザギャザリング j について n メントを掲載 
した。題目は「通信非対応について」。同作は世 
界的な人を誇る力—ドゲ—ムのコンピユ—タゲ 
—ム版だ。その要となるのはやはり対戦だろう。 
当然' DC のネット機能を活かした通信対戦が待 
望されていた。しかし 6 月 28 日発売の商品版は通 
i 対応。当然ユ—ザ—からの声があがつた。 
この結果はアルフアシステムにとつても不本意な 
モノだつたらしい。コメントの内容をすれば' 
クライアントであるセガと®^兀 Wizards of the 
csst 社との関係' そして予算の関係によつて通 
信3^を諦めざるを得なくなつた、ということだ。 
セガと版権元の"関係，という表現に言いしれぬ 

理由が推測できそうだが . 〇コメントによれば、 

同作は2000年10月の段階ですでにネット対応 
以外の部分は完成しており、非対応であれば年末 
には販売できたとのこと。そう' DC 撤退宣言の 
まえに…… 。だが 通信に関するセガの判断を待つ 
間に、半年以上が経過してしまう。その間に開発 
機上ではすでに通信対戦ができるまでになつてい 
たらしい が、結果は以上の通り。佐々木氏は、通 
信非対応となることを"致命的，とい*っ言葉で表 
現していた。 

通信対応になつた場合、サ—バを管理するのは 
当然セガだ。コンシユーマのオンラインゲ—ムの 
サ—バ管理となればそれに伴うコストは莫大なも 
のになる。この件に関して' I 制作会社のアルフ 
アシステムが強く訴えられないのも確かだ。非常 
に残念なことではあるが……。 

「 HP での メ— 力—の訴え」 と 言えば' VOI . 
38 の当 n — ナ—に掲載した r 天誅 j の権利をめぐ 
るアクワイアの事例を i させる。ネットでの情 
が当たりまえになつた今、このような制作 
者側からの声がユーザ—の耳に直接届くことも珍 
しくなくなつてき た。いたずらな確執を生んだり' 
不用意な情_信が相手企業に多大なを与え 
る可能性も否定できない。だが、開発会社の人々 
は不平や不満よりもなにより、自社の開発したゲ 


—ムを 楽しむユーザ— を 第 I に考え、それらの行 
動を行つたのだろう。先に挙げた2社は共にユー 
ザ—の厚い支持のあるメ—力—だけになおさら 
だ。——数日後、アルファシステムの HP から 
佐々木氏のコメントは消えていた。 

セガ側と i 元との関係を含め、状況は複雑で 
あり、佐々木氏のコメントだけで一概に誰が悪い 
などとは決めるのは危険だ。ただ情報の風通しが 
良くなることで、業界が健全化し、よりユーザ| 
本位になつてくれればと思うのみである。 

『i モ—ドといつしよ』 

みんないつしよにサーバ落ち 

とにかくまつたくプレイできないのである。5 
月24日発売の r — モ—ドでいつしょ j の話だ。お 
なじみのお話ゲ—ムの人気作、その通信版に多く 
のファンは期待していた。しかし購入初日から、 
まつたくサ—バにつながらない。なんと初日から 
アクセス数に絶えきれず、サ—バがダウンしてし 
まつたのだ。しかも人気爆発故' ではなく、単純 
に初日販売数(各小売店によれば決して売れてい 
るとはいえないと言う)のアクセスにも耐えられ 
ぬほど' 貧弱なシステムを使つていたのである。 
発売翌日の25日になっても復旧されず、その後も 
復旧してもわずか数時間ですぐダウン。連日 、 H 
P 上にはお詫びとメンテナンス i 正時間が掲載さ 
れていった。結局、5月一杯はほとんど接続不可 
能。そして6月1日午後7時半にあらためてサイ 
卜がオ|プンしたのだが、わずか15=^にはサイ 
卜は閉鎖。ユ—ザ—は笑うに笑えない。購入した 
のに遊べないのではゲ—ムではなくグッズである。 
その後も断続的な再開とメンテナンスを繰り返す 
状態は変わらず、時とに更新される HP 上の 
お誇びコメントにユ—ザ—は苦笑するばかり。7 
月9日' 発売から I ヶ月以上経ち' ようやく 
サービスに入るという始末であつた。 SCE は料 
金を、5月分はトラプルのお誇びとして' 6月に 
ついては「試験運用サ—ビス麗」だつたとして、 
7月は登録開始月として' 情_については無料 
としている(通！！；！ 5 IK などはもちろんかかる). 0 

SCE サイドの完全な見誤りをいまさらどうこ 
う言うつもりはない。しかし PS 2 のネット構想 
を始め、 SCE の<-7後のネットサ—ビスに不安を 
感じずにはいられない出§であつた。(糧部) 
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皆様、夏はお 
B 冬生まれの獅子丸ど—に一 
_も夏はですね、アカンのですよモ 


ゥ。もう気温が24度を過ぎたとこ 
ろでマジ何も思いつかなくなりま 
一すので、どうか ヒトツ！ ここは 
一脳みそを全く使わないようなゲ— 

ムはないのでしよ--か？ と 

探してみたところ名前ダケにピク 
つと反応して思わず手にとつたの 
がコレでした。てな訳で、今回紹 
介するのは、 PS 『 LSD 』 です。 
タイトルだけ聞くと、食つちやう 
I と流れゆくフロ —リングの木目見 
てニヤニヤしたりとかするあのイ 
リ—ガルドラツグと同じ かしらと 
一期待しつつも、ポケモン事件以来、 
ゲ—ム画面見て気持ち良くなつち 


一やつたり気持ち悪くなつちやつた 
|りするコトにエラく過敏になつた 
ゲ—ム業界において、オイこんな 
ん OK なのかよ？と勘ぐりたく 
もなりますが、そういうんじやな 
| くてこのゲ—ムは ドリ—ム•エミ 
ユレ— 夕です。つて聞いても全然 
訳分かンないですよね。 僕もです。 
一要は、プレイヤ—が夢をモチ—フ 
にした不思議時空にいき、特にゲ 
I 丨ム的な目的もなくフイ—ルド上 
一を自由に歩き回り、壁やオブジェ 
クトに体当たりすると色々なフイ 
I ルドに移動し、そこで出会うへ 
|ンチクなキヤラクタ—とか説明困 
|難なイベントに遭遇し、プレイヤ 
一—は、まろやかに気持ち良くなる 
I ( 気がする)という、 スマ—トド 


ラ ツグ 系無目的埋境ソフ トと言え 

I ばいいんでしょうかね？過去に 
も海洋とか原始人をモチ—フにし 
て、プレイヤ—が筋書きのないド 
ラマを楽しむタイプのゲ—ムは 
_度々登場してますが、なかにはゲ 
| I ム中に時折顔を出す主張とかメ 
■ツセ—ジが、意外にも示唆に富ん 
|だ非常に味わい深いものがあるコ 
■卜に気付かせられる事もあつたり 
■1もしますが、プレイする人間の感 
■性によつて' より本質的なところ 
J で共振しあうか、タダの糞ゲ—に 
_終わつてしまうのかという振幅は 
|極めて大きく、マ裏を返せば「制 
■作者は面白いと思つているけど買 
■つた客の方にはちつとも面白くな 
■い」というそのギヤップが面白い 


という ユ—モア 作品とみる 

11できますけど、 

|程制作者及びプレイヤ—の豊かな 
|感性が要求されるゲ—ムはない訳 
1です。しかも今回のゲ—厶は、 
■のイリ—ガルを予想させるタイ 
|ルからも判る通り、守りの姿勢に 
■回らず積極的に攻めていこうとい 
■うメ—力—様の心意気や良しとい 
■うカンジで、そのくせ価格的には 
_定価4800円と ある程度納得の 
雨い く 値段というのが盛り付けとし 
1て悪くないカナと。何より獅子丸 
_目に付いたのはジャケット裏の挑 
■戦的なキヤツチコピ—の数々。 

|〈美少女を口説きたい方、悪の魔 
|王をや00けたい方、ロポツトを 
B 乗りこなしてみたい方などは、お 


つぶ獅子丸 


のよぅなゲ—厶 











ゴ丨=:ゲ—ムを開始すると 
後プレハブ小屋のようなボリゴ 
空間に放置される自分。とりあえ 
I ず何のエクスキユ—ズもないので 
I 差し当たり部屋を移動すると壁に 
■■■ ブチ当たった瞬間画面がホワィト 
■■■ アウトし、別の世界に移動しまし 
た。そこには、まんがキッドボッ 
クスの様なオモチャ世界……。で 
もつ てそこをぶらぶらと移動する 
と、うっかり壁に触った瞬間今度 
は死体がそこらじゅうに落っこち 
ているア—バン空間。何かしらと 
そこの死体に触れると今度はアン 
I コールワットのような場所にプヵ 
I プヵ浮かぶゾウ。ゲ—ムの目的を 
i 考える前に、この矢継ぎ早に変化 
する目前の光景の意味を考えてい 
ると突然画面は切り替わり I 日目 
1が終了。このゲ—ムのなかでは時 
I 間の概念があって夢のートリップ 
を I 日と して おり、 これは フィ— 
ルドによって長さがマチマチなの 
で速攻終わるのもあれば、広いフ 
イールドを延々移動するようなバ 
夕—ンもあり、やがて壁や床の一〒 
クスチヤ—が意味のありそうで全 


買い求めにならないほうが無難で 
す〉〈才—プニング•ム—ビ—の 

I • TENOR . (中略)がリ 

ミツクス。これ5の名前にピンと 
きた5、ぜひお買い求め下さい> 
<7 種類のジャケットが封入され 
ています。 G ……(中略)ぜひお 
買い求め下さい〉 等な ど、 知るヒ 
卜ぞ知る著名ア—ティストが参加 
してンダこれの面白さがワカンナ 
ィ奴ァ感性は鈍いンじやないの？ 
と、言われてる様な挑戦的煽り文 
句に何だか獅子丸オジサンは悔し 
くなつちやつたので早速レッツラ 





へ C 






画：南敏久 


が、安寧な展開を許さな 
ある種緊張感たつぶりの 


ど、如何せん当時の PS のテクノ 
ロジ—では' 単にゲ—ムをプレイ 
『する我々凡人達を困惑せしめまく 
るダケで終わつてしまいました。 
1元よりそこには開発陣による I 切 
，の悪意も計算もなく、ハイセンス 
な娯楽を提供しよぅといぅ純粋な 
クリエイタ—魂に充ち満ちていた 
ンでしようが' この 悪気はない と 
いうコトこそ人類のコミュニケ— 
屬シヨン上最も憂えるべき事態なの 
I ではないでしようか。 


くないフォントをあしらつた世界 
に変わるなど、また餓鬼が延々ソ 
I セ—ジを食つている実写ム—ビ 
I が流れて終わるのもあれば、兎 
の内臓がどうしたとかの 世紀末ポ 
H ムが 表示されるダケというバタ 
—ンもあつたりで移動の法則性も 
判らずポリゴンの舞妓さんだの熊 
だのなんとも言えないような多彩 
なキヤラクタ—と遭遇したりと遊 
んですぐに底が見えるゲ—厶では 
ないのですけど、まあコレで 面白 
ければ誰も文句なんか言わ 
ないンでしようが。元々こ 
ういった不条理系ゲ—ムは 
制作者の屈折した感性を楽 
しむのがゲ—ムを愛する大 


—厶展開に途中垣間見え 
る、その頭が柔らか過ぎと 
いぅか中途半端な頭の悪さ 
加減。初期のコンセプトを 
10 〇%表現す ることが 実 
現できたら確かに奇跡のゲ 
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アとの間にも色々と£りました……(遠い目) 
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ア編。昔はスクウ 


今回はスクウ 



































くも悪くも「格ゲー屋」かな……。（北海道サクヤ此花) 
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君は『エフエフ』派？それとも『フアイフアン』派？ 
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アのサイトつて重いよね 
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市場が行き詰まって V 、る 今 こそ 
国際分業化で業界の活性化を!! 

日本経済の中でも稀にみる競争力と独自性を見せるゲーム 
業界。しかし今、様々な外的要因によって危機を迎えてい 
る。それを打開するひとつのカギが“国際分業化”だ。 Written by 中村彰憲 


(糾）ファミ通_01年3月16日号 “VIP の哲学、考え、夢”の中でカプコンの岡本氏が推測。は2)世界的に著名な経営学者の一人。（來3)洋 
書 r Porter E . Michael , Hirotaka Takeuchi and Mariko Sakakibara Can Japan Com pete ? J の P 95 でゲーム業界の特異性が脱明されている。1-| 
ほ4) 『 PONG 』 “『テーブルテニス』、 『 Breakout 』 W 『ブロック崩し1など。 


てのゲーム業界の未来を考え 


産業と 


新八—ド投入も 
市場の活性化にはならず 

現在、 ゲ—厶 業界は窮地の状態に 
ある。本来、產業規模の拡大に貢献 
するはずの新 ハ— ドの投入に、あま 
リ効果 が見られないからだ 。^ S 2 
の市場投入から一年以上経過しな，が 
らも、 loo 万本を記録した專用ソ 
アトはいまだ2作品のみ。 ぅち 『G 
T 3』 は続編、 残リの 一本『鬼武者』 
も 『バイオハザ — KJ などから 蹐 
黎された馴染みある システムの 作品 
だ。加えて 7 月末発壳の、 100 万 
本突破確実と言,^れる 『ファイナル 
フアンタジ IXJ4C 至つては シリ| 
ズモ /の王道。つま リ、 PS 時代に 
見られた， ライトユーザー 指向の ゲー 
ムのヒットがいまだないのである。 

今年に入つてから、携带ゲ—厶の 
新ハ—ドも 次々ど 市場投入され た 0 
据置型でもゲ r 厶キユーブや xbox 
の発売が予定されている。一方、パ 
I ドビジネスからのセガの撤退や S 
NK の 事実上の 倒産、 ゲー厶企業間 
の提携などが相次：；でいる。新ハ— 
ドの投入が業界' K どの程度の。フラス 
を もたらす か、見えてこない状況だ0 
業界関係者の中 U は、ここ数年と 


同様、本年度の国内產業規模も' 7 
OQO 憶円程度に 止まるだろぅと 推 
測している 者 もいる oxi )。 

稀にみるゲ—ム業界の 
国際的競争力 

日本経済の中でも , 90 年代は、「ゲー 
ム業界の時代」だったと言って過言 
ではない。他の主力產業が低迷を続 
ける中で不断に成長 I 、世界にその 
潜在力をアビールしたからだ。その 
優位性は、経営学界で最も影響力が 
あると言われるマィケル • E •ボ I 
夕 I $2) にして、「日本産業界の 
中でも驁くべき例外の一つ」と赏贊 
させたほどである (_ ※ふ)。 

だが真に驚嘆すべき事実は、すで 
に業界黎明期からあった。 

米 アタリ 社が丁 V ゲ^―ム業界を JX 
ち上げたのが , 72 年。。 ハッ クマンを始 
めと する日本製ゲ—厶が米国市場を 
r 世風靡したのが , 81年。つま^日本 
のゲ—厶業界は、わずか9年の間に 
海外からの技術を究璧に模倣しハ※ 
4)、 改良を加ぇたぅぇ 〇 ※ T 
V ゲームの生みの親である米国の企 
業以上に高品質な作品を作げ上げ 
て、逆輸出を果たしたのだ。これは 
日本が海外から吸収した多 <,' の技術 


の中でも、例を見ない驚異的な速さ 
である。 

日本の ゲ—厶 業界の国際的競争力 
とその原動力は、国内の業界内の淘 
汰から生まれた。 ゲーム 業界は' 国 
からの產業優遇政策の恩患を受けな 
かつ，た稀な產業である。そのために、 
純粋な自由経済的気質が当初よリ形 
成されてお リ 、今日に至る まで 受け 
継がれて さた。 淘汰と絶え間ない卜 
ップ争いの中で各メ—力 I は、企業 
規模に関わらず' 外からの市場: 1 C 対 
する環境変化に常に敏感 1 C ならざる 
を得なかった。中でも特に、「政洽お 
よび社会的反応 j 「業界内主力勢力の 
動向'—;:「技術革新」「市場動向」といぅ 
ガ 4 大環境要素"の変化には細、、 i の注 







意を払っていた。そして、 これらの 
変化に対する企業戦略の立案と体制 
作リを素早く行ってきた企業が、今 
日まで生き残っできたのである。そ 
れを体系化したのが図1だ。 ここで 
重要なのは、如何に企業文化のゴア 
(つまリ企業として核心となる考え 
方)を中心に据えたぅえで、戦略や 
組織改革を構築できるかだろぅ。 

業界激変時に様々な戦略を練って 
生き残つてさた多くのメ—力—には、 
変化に応じながらも、自社のアイデ 
ンテイテイを反映させてさた感があ 
る 0 これはコアを中心にした戦略を 


行うことで、内部を統制しづつ環境変 
化に耐えてきた経験の現れであろう。 


今 M 
そ| 
で ■ 


今こそ必要な 

ゲ—ム業界の国際分業化 



では このように 外からの環境要因 
を把握して臨機応変に対応して きた 
業界が、今なぜ低迷しているのか？ 
この 問題について、先ほど举げ た〃 4 
大外的環境要素"を分析しながら再 
考 しよう。 

まず—1政治的および社会的動向」だ 
が'「デジタル•コンテンツ開発促進」 
という名のもとに、外郭団体からの 
支援もずいぶん得られやすくなって 
いる。代表的なものは、財団法人デ 
ジタルコンテンツ協会主催のコン ー7" 
ンツ開発支援事業などだへ※6)。 

反面、他の外的環境要素はかなリ 
嚴しい変化を遂げて■いる。 

. 「主力勢力(ハ—ドーの動向」に 
関しては、 その争いは とどまる とこ 
ろを 知らず、今後は任天堂*ソニ 
丨：マィクロソフトが三つ巴の戦い 
を 展開す るよう だ。 

同時に「技術革新」の範疇である 
"次世代機のスベック向上，は、開 
発側にとって、様々な機能の追加の 
必然を意味している。ユーザ—の作 


品 ic 求める質の向上も重なって、否 
応な しに 浮上して くるのが 開発 コス 
卜の 問題だ。これは ライト ユ—ザ— 
にアピ I ルするゲー厶の開発にも、 
深刻な影響を与えている。中規模な 
ゲームの開発費すら憶単位に膨れ上 
がっている状況では、経営側もある 
程度 ヒットが 見込める作品' つまリ 
ヒット 作の続編 や リニュ—アル作品 
の開発を重視するようになるのは当 
然である。苦肉の策で新しいアイデ 
アの作品を投入しても、充分な販促 
がされない ままに 市場に出されてし 
まうケ I スも多いだろう。 

こういった 状況が、独創性のある 
作品の品質向上や認知度の拡がリを 
妨げ、結果的にライト指向のユ—ザ 
—が遊ぶモノがなくなリ ' DVD 映 
画が選択され てしまうとい、っ、 「市場 
動向」の惡循環を作リ上げて しまっ 
ている。ゲ—厶の產業規模が拡大す 
るためにはライトユーザ—は欠かせ 
ない。それを可能にするのは、新し 
い 遊びを確立する斩新なゲ—厶の存 
在だろう。多数の独創的なゲー厶が 
登場し、それが淘汰され ていく こと 
によって、 新たなマ— ケットセグメ 
ントへの進出が可能となるからだ。 

しかし経済面でいえば、国内での 


コスト削減戦略は進みきっておリ、 
これ以上のコストダウンは見込めそ 
、っにない状況である。 

そこで f が提案し yc いのが、〃ゲ 
—厶產業の国際分業化"だ。カプコ 
ンの韓国企業との提携やセガの中国 
進出は、その重要性を実証している。 
またコ丨エ—、卜ーセ . (※ァ)、 コ 
ナミら においては、数年前からすで 
に中国への進出を進めておリ、実績 
もあげている。 

ゲー厶業界が、この様な戦略をさ 
らに効果的に進めるために、超えね 
ばならないハ I ドルは数多く存在す 
る。特に重要なのは、グロ— t ルな 
展開をしつつも、自社の〃企業的価 
値觀"をいかに海外子会社へ正しく 
伝えるかである。これを確実に行え 
る ことが、国際分業戦略をコアの轨 
道内で行い、戦略をコントロ—ルし、 
作品開発の思い切った効率化とクリ 
エイ テイビテイの統合に よる 新たな 
ゲ—厶作リを可能とするのだ。その 
成否が' ゲ—ム業界の国際展開の勝 
敗を決め、強いては業界全体の活性 
化の如何を決めると言って過言では 
ないだろう。 

海外展開を進めている前述の大手 
の勖向に注目したい。 


中村彰賺 (なかむ5•あきのり)：名古屋大学博士課程後期2年。日本企業の中国進出について研究中。台湾滞在歴2年、 
米国滞在歴8年の国際派。ご意見は E-Mail: s1nakii@rn.gsidbagoya-Fac.jp までお願いします。 


(糸5) r スペースインベーダー If ギヤラクシアン J は明らかに rBreakOut 』 の発展型ゲームである。（《6)コンテンツ開発支援型提助プログ 
l - giy - f ラムのこと。 SCE の 『BLOOD THE LAST VAMPIRE 』 や本誌掲載のダイス 4 シグナル』プロトタイプ版が開発時に援助を受けていた。 http :// 
www . dcaj . or . jp / index 0601 _ a.html (※ア）黎明期からある実績の高い下請け制作会社 c 関わった作品に GB 『 DQ モンスターズ J など多数。 




語るべきゲームミュージック ( GM ) を批評する(暫定)新コーナー！ 
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E.C.M 
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G-trance ( 

した。多謝！ 


I (ジー • トランス/罰帝）：プロフィールで 「 gm サントラマニア」と毎回香いていた結果、この記事の執筆機会をいただけま 
I した。多謝！最近は、コナミ FBEMANIJ 系サントラ3枚を購入。『クラッキン DJ 2』 早期 CD 化を希望！ 




r ズンタタ」だいじようぶ？ 

タイトーの業務用部門縮小に 
伴い、同社のサウンドチーム r ズ 
ンタタ」の今後が心配されてい 
る。『メタルブラックなどでお 
訓染みの Yack . 氏はすでに移籍 
しており、 PS 2 用ソフト I テク 
ニクティクスなどに参加して 
いる。 HP (※"〇で確認すると、 
最近のズンタタは邦画の音楽を 
担当したり、他社の GM 制作も行 
つている模様だ。 GM フアンとし 
ては少し寂しいが、幅広い活動 
を応援したい。 

GM フアン御用達サイト閉鎖 

ゲーム.アニメ系の新譜情報 
サイトとして利用されていた HP 
「ゲーマニ！」（※之）が閉鎖され 
た。今後の GM 情報の入手先に困 
つているフアンも多い。これも 
GM 市場縮小の表れか……。 
ポップンミュージック6 

なぜか AC にある「笑点のテー 
マ」だけがサントラに未収録。ど 
うやら、権利関係の問題らしい。 


最新の GM の話題をピックアップ! 


s & gmlk _ 


【 


ダライアス/ズンタタ 

タイト ー- •ゲ—ム • 

ミユ—ジック VOI 2 


】 


FM 音源が使われ始めた時期の 
作品ながら、楽曲の完成度は非常 
に高い。当時の GM ファンの期待 
に応えて発売された I 枚だった。 

ゲ—ム会社のサウンドチ—ム 
が' 独立したバンド名を名乗った 
のも初めてのこと。このことが、 
以降の fGM バンドブ—ム J へと 
続くきつかけともなつた。しかし 
当時はファンにとってもその意味 
が理解できず、また' アレンジに 
参加した外部のプロミユ—ジシャ 
ン(糸3)の存在も謎であった。 

ズンタタのアルバムは「アレン 
ジ曲の解釈」が難しいとよく言わ 
れる。本作も例に漏れず、大胆な 
アレンジが聴く者を圧倒する。し 
かし、あくまでちゲ—ムオリジナ 
ル曲=#^§形とい a スタンスであ 
D 、 アレンジは再解釈，！つまり 
今でいう f リミックス J という見 
方で捉えれば、当時からズンタタ 
の方向性が揺るぎないものであっ 
たことが確認できるだろう。 




(※ 飞 ) httpl//www.t o) ito.co.jp/ztt/zun srsfb- t ヨー (« 2) ！ 1?t'D;//vyv^vy(b&) ヨ 3 n_. 3 0.JO/in a (D xb- tm 
?3)松前公高氏。最近は1麵物語』『サンパギータ I— の音楽を担当' 家庭用 『beatmaniaj 
#加している。氏が本作のアレンジに#加していたことは、あまり知られていない。_ 



スタ、\トタイフ 1 A \ 

ランドメ I カー ( タイト 1) 

「力—スタント映画の撮影」を 
題材にしている『スタント〜 j は、 
音楽も映画を意識した作りで緊迫 
感を誘つてくれる。『ランド 〜 J 
のほうは PS 版の GM を収録。業 
務用のオリジナル曲もぜひ収録し 
て欲しかつたが、大陸系アンビ 
エントテクノで統|された楽曲 
は、癒し系の GM として聴き応え 
がある。この2曲は、「作曲者が 
同じ」という理由でカップリング 
されたようだが、『ランド〜 j の 
ように、発売から時期が経つたゲ 
—ムの G M でも収録してくれる姿 
勢には！^が持てる。 

ソニックアドべンチヤ12 
バ I スディパック特典〇兑セガ) 

限定発売ソフトの特典という形 


ではぁるが、『ソニック』のオリジナ 
ル02待望のサントラ化だ。ドリ 
ヵムの中村正人氏の参加で有名な 
シリ—ズ初代から最新の D C 版ま 
で、各作品の代表的な BGM が集 
まつている。まさに「ソニック史 
の集大成」的アルバムだ。マニア 
的にはゲ—ムギア版『ソニック』の 
GM が入つていない点が不満だが、 
メガドライブが奏でる GM はム-7聴 
いても決して古くなく、美しい。 
ゲ—ム音源の進化も体感できる完 
成度の高い一枚でぁる。限定発売 
に留めるにはもつたいない CD だ。 

サイヴァリア APPRECIATE 
D va (Reversebabei) 

これはサントラではなく、熟練 
者のプレイが見られる D V D であ 
る。音だけでなく、映像も一緒に 
楽しみたいというフアンの期待に 


応える良作として高く評価した 
い。過去にビデオテ—ブでこぅい 
つたものがリリ—スされていた 
が、容量•画質•保存性を考又れ 
ば、 DVD で出していく意義は高 
いと言えよぅ。特に STG は、細 
かい攻略部分までじつくり鑑賞で 
きるので、今後も積極的な DVD 
の利用を期待したい。 

i モもい： U よサウンドトラック 
{サイト0ン十ンド*アート) 

田村正和やカルピスゥォ—夕 I 
の CM 、 サ—バの不具合など、ゲ 
—ム内容とは緣遠い話題に吏人か 
ないタイトルだが(苦笑)、その 
GM はバラエテイ—に富んだ内容 
で面白い。しかしゲ—ム中に最も 
接する音は「ボケステの動作音」 
と思われ、背景の曲を作る作曲者 
の苦労が窮える一枚である。 









斉藤智晴（さいと3 • ともはる） 


.夜行性イラストレーター。参加作品に 
_参加してない作品に r ゼルダの伝脱 j 『 


: ACG / メーカー：カプコン/機種： PS / 価格： 5,800円/発売日： 2001年5月31 
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ブームレイダー 5 
クロニクル 


海外ではフアッシヨン誌のトビラを飾る人気者なのに 
日本での彼女のウケは、もひとつよろしくないっ。 

サーの称号を持つ貴族階級の娘で時に眼鏡っ子の冒険家。 
スリーサイズは B 86 cm ( D カップ） W 61 cm / H 89 cm 
日本人よっ一体何が不満なんだっっっ！（と机を叩く） 
公式 ブロフィー ルでは今年 34 才 （1967 年 2 月生まれ） 
ブロポーズしたら 私斉藤にとっては姉 さ ん女房だ。 

理想の男性のタイプもアナウンスされている。 
いいですか。姿勢正し良く聞くようにっ。 

索晴らしく豪華なお墓を作ってくれる方ならどなたでも j 
f S どうなんですかっ男としてっ0 

素晴らしく豪華な墓を作ってやってこそ漢っ1 


タワーブロックでのステキなレザースーツ。 


レドセプト i 美食戦隊薔薇野郎』他多数。 

リス』他多数 0 http :// www . ocv . ne . jp /1 a - saito / 








i 

数々の名作を生み出し、格闘ゲーム界にその名を刻み込んだ SNK 
果たしてアーケードの雄は堕ちてしまったのか…… 

結論を出すのはまだ早い 
SNK が生み出してきた、数々の名作たち 
そこに、復活の兆しが隠れているのかもしれない…… 
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〃 SNK = 格闘ゲ—ム"、そ 
んなィメ—ジが生まれたのは 
それほど古い話ではない。1 
993年の『餓狼伝説スぺシ 
ャル』、1993年の『サムラ 
ィスピリッツ』、ィメ—ジの定 
着がこの頃からだとすれば、 
まだ10年も経っていない。そ 
れどころか、『怒』シリ—ズや 
『サィコソルジャ I 』などの良 
作•意欲作のアクションゲ— 
厶、 『 A . ?0』 に始まるシユ 
I ティングゲ I ム、このよう 
な多彩ゲ—ムをリリ—スして 
いるのだ。数々のジャンルの 
ゲ—ムをリリ—スし、格闘ゲ 
—厶では超必殺などの画期的 
なシステムをつくりだした S 
NK 。 そんな SNK は本当に 
このまま消えていってしまう 
のか？ その答えをみつける 
のは、 SNK の責任とユ—ザ 
I の権利ではないだろうか。 


画 


















1985 年 


1985年 


1987年 


(大阪府 TomC.) 


ズが非常に取りやすかったです 






A^ISEO 


原始島 


iTiSTATi NSKC 叫 


ハル21 


メタルスヲツクシ三ズ 


怒号層圏 






ヮ:极夕三ズシリ三ス; 


紐コ乂ルか 


u nmo , 卜餓狼伝説シ jj 三ス 


餓狼 MAKE PR.WOLVES 


龍虎の拳ズ 


月華の剣士シ JJ 三ズ 
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SNK (新日本企画)ゲ I ムの系譜 









SNK の側面キャラクタ_ゲ_ム 
サイ：！ソルジヤ_ 


如月七葉 



本作品は現在までどのハードにも移植されていない 
ため、基盤価格は一時20万近くまで高騰した。また 
ファミコン版アテナの付録カセツトもプレミアがつ 
いている 


ジヤンル： ACG / メーカー： SNK / 機種： AC / 発売年：1987年 
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今はもつ W 空見えないけど 
はてしない這を运れ 

バイオニアとしての社風が産み出した， 
世界発の歌ラコンピュータゲ_ム 


の怪物「屍愚魔」で、昆虫系のキ 
ヤラクターも多い。 

システムは前作とは異なり、強 
制横スクロールのアクションシユ 
—テイング。 SNK はカプコンか 
ら移籍したスタッフも多いせい 
か、敵の動きや操作感覚は名作 
『ソンソン J を彷彿とさせる。武 
器は左右に撃てるサイコビー厶 
と、弾数に限りが ある サイコボー 
ルで、それぞれアイテムでパワー 
アップする。サイコボールはアテ 
ナの周囲をシャイニングクリスタ 
ルビットの様に くるくると 回つて 
おり、敵弾を消すことができる。 
またアイテムを驭ることで近接吹 


過酷な評価を受ける 
ア—ケ I ド市場 

ゲー厶センター改め、アミユ1 
ズメンスポット市場はシビアな世 
界だ。バイヤーの選択眼に適い店 
舗に並ぶことができても、インス 
卜カードもろくに読んでいない初 
プレイヤーに対して、充分な惹き 
を与えられなければそこで商品価 
値は終わりを迎える。コンシユー 
マならヒット作になり得る、やり 
込むことで初めて面白さが理解で 
きるタイプの作品は商品として成 
立しない。ワンコインを投入して 
もらえればまだいい方で、他人の 
プレイを後ろから一瞥しただけで 
評価を下す人間も少なくはない。 
そのため、ゲー厶センターで活躍 
してきたメーカーは、初見で分か 
りやすい魅力をアピールする術に 
長けている。グラフイック、 BGM 、 
システム、箇体のギミック…、メ 
丨カー•作品によって特徴はそれ 
ぞれだが、ゲーセンでのヒット作 
との出会いは今でも必ず一目惚れ 
である。プレイ中の人間そのもの 
が"これは面白い"という印象を 


周囲に与えていったダンスゲー厶 
はその好例だ。 

アテナ♦行っきま〜す！ 

'86 年に登場した『アテナ』は、 
ヒロイン"アテナ•ヴ イク トリー " 
王女が武器や防具でパヮーアップ 
しながら怪物と闘う横スクロール 
アクションだ。一人千殺をやって 
のける筋肉野郎が撒き散らす爆風 
と、明らかにパイロットの身体に 
後遺症を残しそうな極太レーザー 
が飛び交う当時のゲー厶センター 
において、プレイヤーの分身たる 
キヤラクターが女人、しかもデフ 
ォルトで真っ赤なビキニというの 
は異端だった。解像度も色数も荒 
い当時のドット絵とはいえ、イン 
パクトを与えるには十分だった。 

そのアテナの続編に あたる のが 
翌 87 年に登場した『サイコソルジ 
ヤー』だ。主人公は普通の女子校 
生「麻宮アテナ」で、初代アテナ 
の子孫で ある。また、 2 P キヤラ 
クタ ー として椎拳崇が初登場して 
いる。鎮元斎は残念ながら未出場 
だ。敵は地下から復活した恐竜風 
















P R 1 〇 1 F I I I L I E! 

如月七 葉（きさらず•ななは > _ 

後輩、ナコルルに SNK 看板ヒロインの座をも 
つていかれた感のある麻宮アテナ。声と服装 
がころころ変わるあやふやさがいけないので 
しよ5か 。 CAPCOM VS . SNK 2001では初 
志に戻って UF 0 で登場して欲しいですね。 



アテナ 


メーカー: SNK/ 機種： AC/ 発売：1986年 

前編にあたるギャルゲー界のパイオニア的存 
在。 FC 版おまけカセットにはサイコソルジャ 
一のフルコーラスパージヨン、ゲーム中には 
流れない ED 曲が収録されていた。 


最後まであかぬけなかった。格鬪ゲーム方面から同人臭がムンムンと •• 


( 岡山県 RYO) 





漏漏 

当時から、“萌え”を感じさせるグラフィックが健在。 
ドット職人の魂が見える。 


く、限られた容量内にどうキヤ ラ 
バターンや背景データを詰め込む 
かが今以上に苦慮されていた当 
時、大きな容量を含う音声を1曲 
まるまる入れるという決断が下せ 
たのは SNK だけだった。この辺 
り、 バランスが 崩れる ことを 覚悟 
した上で多数のキヤ ラ クター を登 
場させ、 バ ラエティ溢れる面白さ 
の実現とキヤラ人気の獲得に成功 
した 『 KOF 』 シリーズや、処理 
落ちしながらも匠の 2 D グラフィ 
ックを堪能で きる 『メタルスラッ 
グ』 シリー ズに通じる ところ だ。 
取捨選択の妙 —— 常識に縛られな 
い大胆さこそが、 SNK 作品の魅 
力を支えているのかもしれない。 


なかなか美しい。背おつた大剣を 
放り投げてくる敵キャラは迫力が 
あり、アテナがスヵートをひらひ 
らさせながらジャンプする姿はそ 
れなりに可愛い。 SNK の高いド 
ット絵技術は当時から健在だ。 

世界発！歌ラゲ—ム 

本作品の一番の売りは「歌ぅ」 
ことである。それまでにも笑い声 
や叫び声などの短い音声は存在し 
たが、それらとは全く異なる次元、 
1コー ラス まるまる 歌うのであ 
る。まさに世界発の歌うゲー厶だ 
つたのだ。気になる歌詩は、 


撃用のサイコソードを装備でき 
る。基本的に左右にしか攻撃でき 
ないうぇに敵が硬いので、難易度 
は高めだ。ショットは連射がきか 
ないため、弾が出ないまま敵に潰 
されることが多く、消せない敵弾 
を避けるために上下の敵に突撃死 
することもよくある。また消せな 
い壁がいやらしく配置されている 
ので、圧迫死にも注意だ 。 『KO 
F 』 のアテナがサイキックテレポ 
1卜を身につけている背景には当 
時の苦い思い出があるのだろう。 
このタイプの重力あり横スクロー 
ル STG が現在存在しないことか 
らも分かるように、納得できない 
やられ方をしやすい。そのフラス 
トレーシヨンを一気に解消すべく、 
スペシャルアイテムを取るとアテ 
ナは火の鳥、拳崇は龍に変身して、 
無敵状態のまま敵を焼き払うこと 
ができる。しかし、このスぺシャ 
ルアイテムが入つているタマゴか 
らは無数の虫が飛び出してくるこ 

とも多いのが、80年代ゲー厶のえ 

げつなさを想い出させてくれる。 

グラフィックは当時のゲー厶と 

してはキヤラパターンが豊富で、 


f サイコボールが光，放ち 
アテナの姿照らしだすの 
サイコパヮーを心に秘めて 
果てしない道を走る 
今はもう青空見えないけど 
FIRE! FIRE! 

サイコ ソルジャー 

FIRE! FIRE! 

サイコ ソルジャー 

という元気の出る名曲である。現 
在の SNK を想いながら歌うと感 
動もひとしおである。歌つている 
のは当時のアイドル、清水香織と 
いう方で、現在は何と大魔人佐々 
木投手の奥さんだ。佐々木がメジ 
ャーの才^ — ルスタ^—で活躍する ま 
でになつた影には、サイコパワー 
の導きがあつたことは間違いない。 

ちなみに同年ナムコからは『ヮ 
ンダーモモ J が発売されているが、 
こちらはアイドルという設定なが 
ら実際には歌つていない。 

当時の音源でも音質さえこだわ 
らなければなんとか声を出すこと 
ができた。他メーカーでも技術的 
に不可能ではなかつただろう。し 











噂の、キム先生の「風凰脚」。危険度12096以上のデ 
ンジヤラスな技です。 




ジャンル：格闘 ACG / メーカ ー： SNK / 機種： AC / 発売年：1987年 
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SNK の側面格闘ゲ_ム 
餓狼伝説スペシャル 


加藤羅利 


バランスの 題 さをも; 發廳 する 
踣麗 ゲームの 结 しさを 

’ぅリ てくれる 格闘ゲ-ムブ-ムに-役かった、至高 
ゴ 〆/ w ~ \ 1 ^の名作。いまだにプレイしている人も 


等々 . 。あまりにも酷いキム先 

生の「教育」に、多くのフヱータ 
ルフユーリーどもが闇に屠られた 
のだった。 

……なんだか趣旨を逸脱して 
「キム様マンセーコラム」になつ 
てしまつたが、キムといぅ無敵最 
強キヤラがいながらも、多くのユ 
—ザーが『ガロスべ』の戦場に身 
を委ね闘い続けたのもまた事実。 
ある者はダック•キングの超必殺 
技「ブレィクスパィラル(通称、 
お便所ベイべ一 ( ボイスがこう聞 
こえる))」を極めんがために手の 
ひらにマメを作り、ある者はギー 
ス の— I レイ ジング ストー ム」を極 


格闘ゲ—ムの最高峰?? 

個人的な意見で恐縮だが、ネオ 
ジオの対戦格闘ゲー厶のベスト3 
を 選ぶ としたら、 『真 サムライス 
ピリッツ』 『 KOF 95 』 そして 
『餓狼伝説スペシャル』(以下『ガ 
ロスべ』)である。 

中でも『ガロスべ J の盛り上が 
りは凄かった。『餓狼伝説2』に 
キヤラクターを多数追加し、様々 
な改良を加えて発売された本作 
品。中でも「連続技がバシバシ入 
る」爽快感が多くのユーザーを魅 
了した。おそらく、 SNK 格闘ゲ 
—厶の中で、もつともカプコンゲ 
1厶に(人気•実力の面で)肉薄 
した作品と言えるだろぅ。 

しかし、対戦格闘ゲー厶の肝と 
なる各キヤラクターのバランスは 
けつして良くなかつた。中でも韓 
国のテコンドー野郎「キム•カッ 

フアン」の強さと言つたら . 。 

リーチのあるライン飛ばし攻撃、 
目押しで繫がる立ち小パンチ、出 
が早く連続技の起点となるしやが 
み小パンチ、しやがみ小パンチか 


ら必殺技への繫ぎとなるしやがみ 
大パンチ、強力な遠距離立ち大パ 
ンチ、連続技にも削りにも使える 
小半月斬、絶対対空として使える 
飛燕斬、ジャンプしてすぐに出せ 
る飛翔脚(通称、すぐヒショ)、 
さらに飛翔脚はガードされても地 
上に降りるまでフォロ ー技を出す 

ことが可能などなど . 。とにか 

く鬼のような最強指数で、キムは 
飛び道具を持つていないクセに王 
座に君臨した。 

そんなキムを相手にした場合、 
どんなキャラも一様に苦戦を強い 
られる(互角に闘えるのは舞とビ 
リーぐらいというのが定説)。そ 
して苦労してキムの体力を減らし 
ても、そこには「鳳凰脚」という 
脅威が待つている。通称「キム乱 
舞」といわれるこの超必殺技は、 
これまたウンザリするほど使え 
た。 コマンド入力が簡単、出が早 
い、連続技に組みこめる(しやが 
み小パンチ i しやがみ大パンチ1 
鳳凰脚など)、キャンセルがかか 
る通常技からすべて繫がる、削り 
能力が高い、ガードされても隙が 
なく連発できる(通称、ヒザ地獄) 


























(新潟県龍皇草の実) 


今見ても、画面は 
かなりきれいで 
す。ドット絵職人 
の魂を感じます。 




実は、『餓狼伝説スペシャル』でいい思い出 
はありません。初プレイでは CPU に1ステー 
ジ目でゲームオーバー、対戦をやればキム先生 
にボッコポコにやれる始末。はっきり言って、 
かなりヤル気はげんなりでした。でも、コイン 
を投入してしまうんですよね。それは、やっぱ 
りキャラクターを動かす楽しさが感じられたか 
らだと思うのです。対戦バランスの悪さや、難 
解なコマンドも絶妙な味付けで魅力に変換され 
ていた奇跡的な作品です。（編集部） 

このタイトル画面 
を何度みたことか 




大戦都市•秋葉原には、「ガロス 
ベ、サイコ—」のキヤ ッチ フレ 
—ズを掲げたガロスべ専用ゲーセ 
ンまで存在する。秋葉原に行つた 
人は確認してみよぅ(ちなみに卜 
ライタワーの隣)。 

様々 な隠し ギミック による アク 
セント(空飛ぶキム、行進するヒ 
ヨコ など)、『龍虎の拳』の リヨ 
ウ•サカサキが登場するな ど、 あ 
らゆる話題に事欠かなかつた『ガ 
ロスべ』。まさに SNK スピリッツ 
が極限まで高まった大傑作である。 

このようなド熱い作品が再び S 
NK からリリースされることを願 
つてやまない。 


めんがために左手を複雑骨折し、 
ある 者は ロー レンスの「ブランデ 
ィフラッシュ」を極めんがために 
ィンドへ修行の旅に出向き、 ある 
者はアンディの「めくり超裂破弾」 
を極めんがために家を抵当に入 
れ、ある 者はタン•フ^ — •ル ー の 
弱さに激昂し国会議事堂に火を放 
とぅとしたといぅ(一部、誇張ア 
リ)。 

まだまだ現役 

その人気は根強いものがあり、 
巷のゲーセンで未だに対戦台が置 
いて あるところもある。 電脳幻魔 





















夏の祭りであった 『 KOF 』。 今年の夏には登場しない 
のは残念。 




ジャンル：格翮 ACG / メ ーカー: SNK / 機種： AC / 発売年：1994年 
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SNK の側面キャラ+格闘ゲーム 
THE KING OF FIGTERS シリ-ズ 


櫛引直樹 




室 L たら讀 


ことではない。だが、格闘ゲー厶 
が〃勝つ"ことが目標である以上 
こぅいつたキャラのかたよりがで 
ることは容易に予想できたのでは 
ないのだろぅか。 

SNK がそこに気付いていない 
はずはない。 

プレイヤ—との 
信頼関係とは 

SNK の格闘ゲー厶には良い意 
味での〃プレィヤーへの甘えと希 
望"が感じられる。闘いの場を用 
意して、それぞれのキヤ ラクター 
を立てる。とにかく攻めることの 
できるシステムを作りだし、後は 


の悪さだ。どの格闘ゲー厶でもそ 
うなのだが、キヤラクターを突き 
詰めていくと限界が見えてくるも 
の。しかし、 『 KOF 』 では勝つた 
めにキヤラクターを変更せざるを 
得ない状況に追いこまれるのだ。 
某キャラクターに寄つたお話で申 
し訳ないが、無敵対空があって、 
小足からのイタイ連続技があって、 
しかもコマンド投げを持つている 
……こんなキャラが弱いはずが無 
い。結果として、このような勝て 
るキャラクターの使用頻度が上が 
り、 3OI 1 3 でありながら も、 どの 
プレイヤーがチー厶を選んでも似 
たようなパーテイ編成になってし 
まう という矛盾を生んでしまつた。 

このバランスの悪さは SNK の 
サービス精神にある。キヤラ クタ 
—を自由に選択できなかった『94』 
では、明らかにチー厶内で調整が 
行われていた。そのチーム編成を 
『95』からプレイヤーに託したの 
はバランスを捨てて(言い過ぎだ 
が、敢えて言わせてもらう)まで 
もプレイ^ —の「自分のチームを 
作りたい」という要望に応えた結 
果なのだろう。それは決して悪い 


祭りのない夏 • 


夏の風物詩……、『ザ•キング. 
オブ •ファ イター ズ』(以下 『K 
OF 』) シリ ー ズが今夏はまだア 
1 ケー ドに 登場していない (7 月 
初旬現在)。このあまりにも寂し 
い現実と、『パ ー チヤ ファ イター 
4』『鉄拳4』といつたビッグ タ 
イト ルがリリー ス (予定) され、 
賑わいをみせる 3 D 格闘ゲー厶と 
の好対照ぶりが物悲しくもある。 

『餓狼伝説』や『龍虎の拳』な 
どの SNK の人気ゲー厶キヤラク 
ターが集まつての格闘ゲー厶。話 
題性と人気ともに充分で、インカ 
厶についても一年間 コンスタント 
に稼いでいた 『 KOFr '94 年以 
来、 SNK の看板タイトルであつ 
た 『 KOF 』 シリーズ。シリーズ 
中に盛り込まれた SNK らしさと 
魅力とはなんだつたのだろぅか？ 

格聞ゲ—ムとバランスの 
微妙な関係 

『 KOF 』 を語る上で、やはり外 
せないのが、そのキヤラバランス 
















I R I 〇 I F ! I 1 L ! El 

樣引直樹（くしびき.なおき) _ 

フ2年生まれのライター。格闘ゲームはバラ 
ンスが命!！といってもキャラ差はやっぱり 
あるもの。要するにプレイヤーに"がんばろ 
う”と思わせるくらいなら許せるとい5こと 
でしよう。 


I \/e CMI/ 1111 I CMklll 


CAPCOM VS. SNK MILLENNIUM FIGHT 2000 (關 acg ) 

| メーカー： カブ コン/機種： AC / 発売年： 2000 年 
カプコンと SNK のキャラクターの、まさの夢 
の共演。格闘ゲームの初心を思い出させるよ 
うなシステムは、原点回帰を感じさせた。 


[II] 


好きなゲームは 「 T f NK 」 18インチテーブル型筐体+専用コンパネで今でも稼動中です。 



やはり主人公クラスは優遇されている？ 


SNK 偉大なる遠產 J 



人気のキャラクターは、強力な必殺技を持っている 
ことが多い。 


の キャラクタ ーや年毎に変化する 
システムで〃攻略性"を アビー ルす 
る。 『 KOF 』 は数多くのプレイ^ -1 
の欲求に応えられるタイトルなのだ。 

しかし、今年の夏のお祭りは 
『CAPCOM VS. SNK 2 MI 
LLIONAIRE FIGHT 
ING 200 1』になりそうで 
ある。夢の競演は、ライバル会社 
同士の競演となつた。前作が格闘 
ゲー厶の初心に返つたような作り 
であつたのとは対照的に、本作は 
かなりマニアックなシステムで発 
表されている。それはまるでプレ 
イヤーにレベルアップを促してい 
るよう でもある。階段を昇る楽し 
さ…… 『 KOF 』 に足りなかつた 
ものはそこだつたのかもしれない。 


る、見ている人たちもわかつてい 
る。でも 100円 入れて しまぅ。 
そんなスパイラルを古くからのゲ 
—マーは体験しているのだ。 

しかし、そんな格闘ゲームバブ 
ル時代の幻影が今も通用するはず 
がない。 loo 円を投入するとい 
ぅ行為自体の価値が上がり、容易 
にインヵムが取れなくなつた。〃対 
戦の楽しさ"を直接的にアビールす 
るため、そして新規プレイヤーを 
引きこむための手法としての〃キャ 
ラクターへの特化,。方法としては 
間違つていなかつたはずだ。新規プ 
レイ^にはキヤラクターの魅力 
で、古いゲー厶フアンには数多く 


。フレイ^のイマ ジネーシ ョンに 

任せる。極論を言ぇば 「こういう 
システム作ってみたけど遊んでみ 

て」 . そんな雰囲気すら感じら 

れるのだ。つまりは、プレイヤ^— 
の発見しだいではなんでもできて 
しまうのだ。そのフレキシブルさ 
は、攻める楽しさと守る苦しさが 
同居する。もちろん、攻めること 
が"暴れ"では効果が薄いのも忘 
れてはならない。〃待つ"ことがア 
ドバンテージを生まず、攻めるに 
は戦略が必要になる…… 『 KOF 』 
人気は、メーヵーが作った最低限 

のルー ルを。 フレイ^ - が 活用で き 

る点にあつたのかもしれない。 


新しいゲ—ムファンを 
取りこむ 

なによりも、プレイヤーの欲求 
に応え続けてきた SNK 。 キヤラ 
クター を前面に出したことで、こ 
れまでゲー厶 センタ ーに来たこと 
のないよう女性プレイヤーまで巻 
き込んだ功績は大きい。「コスプレ」 
というジヤンル (？) も SNK 、 
『 KOF 』 の力がなければここま 
で大きくならなかったであろう。 
では、「コスプとを代表とした〃ゲ 
1厶新勢力，は古参のゲー厶ファ 
ンと 上手く融合しているだろうか。 

古参のゲー厶ファンにとってみ 
れば、ゲー厶を楽しむのにキヤラ 
クターに特化する必要はない。キ 
ヤラクター選びのフイーリングは 
あるにせよ、プレイを通して研究 
し自らの中でキヤラクターを作り 
出していくものなのだ。勝てる見 
こみのない「ガイル」に立ち向か 
っていった「ザンギエフ」が最後 
まで絶滅しなかったのは、プレイ 
^ - 1の中に蓄積されたキヤラクタ 
—があったればこそではないの 
か。やっている本人も分かってい 


















SNK の側面その他のゲ_ム 
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通は、超にあきれるほどの 

鷄作があることか澀|こ；ぬ 



新日本企画時代から、続く SN 
K の歴史。 , 78年の『マイコンキット』 

を始めとしたタイトルの数々 . 。 

『怒』『アテナ』『サイコソルジャ丄 
『餓狼伝説』『龍虎の拳』『ザ•キン 
グ•オブ•ファイターズ』。現在、 
再建を目指し動き出している s N 
K 。 こぅいつたソフトたちを挙げ 
ていくと、容易ではないにしろ復 
活の希望は見えてくるのではない 
のだろうか。もちろん『サムライス 
ピリッツ』のポリゴン化のような疑 
問の残る野心作を除けば、である。 


今後の SNK に 
期待したい 


ヵーとしての地位を築いていつ 
た。「超必殺技」「攻撃避け」「挑 
発」「画面のズー厶ィン&ズー厶 
アゥト」などの、現在の格闘ゲー 
厶の根本を築いたのも SNK だ。 

だが、近年のプレィヤーの格闘 
ゲー厶離れも著しく、その対応策 
としてか、コンシユーマハ^—ドで 

いわゆる音ゲーの 『COOL CO 
OL TOON 』 などを展開してい 
たが、ぁまり印象には残らなかつ 
た。やはり 『KOFJ を始めとし 
た格闘ゲームメーカーとしての印 
象が強かったせいなのかもしれな 
い。もしも、そうだとするならば 
不幸なことだ。 


良作ソフトは 
まだまだある 

SNK の代表的なソフトはまだ 
まだある。特に最近の傾向から S 
NK = 格闘ゲームメーカーという 
印象を持つ人も多いかとは思うが、 
実はそんな こと もない。 『 KOF 』 
でのプレイ^—キャラクター「ラル 
フ」•「クラ ーク」 が登場している 
『怒 j シリー ズや、美しいドット絵 
と爽快感溢れるアクション性が高 
い評価を得ている『メタルスラッ 
グ』 シリー ズのようなアクション 
ゲー厶でも多くの良作を生み出し 
ている。また、遡れば 『 A . S . O 』 
('85 年)といった縦スクロールシユ 
—テイングも手がけているのだ。 

正統派から色物まで 
お得意の格闢ゲ—ム 

格闘ゲームのイメ ージが強くな 
るのは、 , 91年の『餓狼伝説』から 
だろうか。その後、次々と格闘ゲ 
1厶をリリース。『龍虎の拳』『サ 
ムライスピリッツ J 『月華の剣士』 
などの人気シリーズを生み出し、 
カプコンとならぶ格闘ゲームメー 



















八/ INI 、 SNK の数多くのソフトを調 
ベて改めて思い知ったことがある 。 "S 
NK = 格闘ゲームメーカー"ではない 
ということだ；新 U 本企！：の時代から 
遡れば、アクション、シユーテイング、 
レースゲー厶、それぞれのジャンルで 
ヒット作をリリースしている。そして、 
注：：：：しなければならないのは『サイコ 
ソルジャー』などに R られる野心作の 
数々だろう xl l 時の椹板のスペックか 
ら考えれば褚挙とも思える** H 卢出乃。 
熱い魂をも感じさせるドットグラフイ 
ックぃゲー厶本編は、はっきりいって 
"以くできている"とは a い難いが 、— z 
くからのゲー厶フアンには"あの"と 
いう形容詞とともに記 It には残り、し 
かも、現在は战板にプレミアがついて 
いたりもするのだ。いかにインバクト 
の強い作. V ,だったのかが分かる。プレ 
イ^ - — に视觉的にも聴党的にもアピー 
ルし、なおかつキャラクタ^~を魅ハ的 
に演出す る。 そういう底力を持ってい 
たからこそ、格闘ゲー厶のビッグ タイ 
トルを4:み出すことができたのだ‘ 
i * T *- 新的。 SNK の格闘ゲー厶を表现 
するときには、必要となってくる-:;-::锻 
だ。ラインシステムを初めて採 RJ した 
『餓狼伝説』、武器格11ゲー厶のパイオ 



ニア『サムラィスピリッツ』、超必殺 
技というシステムを1-:んだ『龍虎の 
拳』、そして『ザ.キング.オブ •フ 
アィターズ 』 シリー ズの チー 厶バトル。 
ときにその斬新なシステムが故にゲー 
厶のバランスを壊すこともあつた。だ 
が、 SNK が格闘ゲー厶というジャン 
ルで作り出してきた功結がなければ、 
現/ t の"格闘ゲー厶"というジャンル 
は確立しなかつたのかもしれない。そ 
れほど、 SNK が W り開いてきた道は 
>1戏だつたのだ。 SNK が格11ゲー厶 
に特化していつたのは、ハード的な Ifli 
も八 IY めてさまざまだろうが、常に新し 
い方 [ HJ 性を/ K 唆していたという点も忘 
れてはいけないぃ 

ビデオショップでのソフトレンタル、 
バランスを壊しかねない新要素を次々 
に盛り込んでいく……、野心的で^新 
的、それが SNK だ。そんなゲー厶メ 
—カーは) , r 戶で数えるほどしか思いつ 
かない。だからこそ、いいたい…… 
「 SNK がんばれ”：」と SNK の)1 
座は今一;取り b げた、今度は〃至{玉の 
原石"を紹介できることを心から期待 
したい(編染部) 


eh 









名越稔洋、今回は讅者に"伝え方”の重要さを語ります! 


先日、ある雑誌で「私はメ—ルが嫌いだ。な 
ぜなら、ある人から もらつたメー ルが元で大喧 
唾になつたのだが' 結局、先方からは詫びのメ 
I ルが一通来ただけでそれつきり。それ以来嫌 
いになつた」と書いてありました。 

気持ちは分かります。多分、メールですベて 
を軽く解決されたことに気分を害したのでしょ 
う。そしてその軽く解決されたことの中に、肝 
心な感情の憤りと不満すらも入つてしまつてい 
るあたりが、どうにも許せなかつたのでしょう。 
"大喧嘩"と言つているぐらいですから、なお 
さらです。 

でも皆さんもこんな経験ありませんか？多 
分あるでしよう。特に今はパソコンや携帯電話 


が連絡手段の中心になつてきているので、こう 
いう話も I 層多くなつてきていると思います。 

ちなみにゲ—ムメーカ—や、主にソフトゥェ 
アビジネスを行つている会社は、 I 般の人たち 
よりずいぶん早めにネットヮ—クの環境を社内 
で体験しています。俺も最初に導入されたころ 
は新鮮で便利だなぁと、時代の進歩を嚙みしめ 
ておりました。 

そんなある日、一生懸命メ—ルを書いている 
部下がいたので、そんなに熱心に誰宛に書いて 
いるのか尋ねました。すると真横に座つている 
人間の名前を言つたのでビックリして、「どう 
してメ—ルにするの？」と聞くと「楽だから」 
という回答がきました。それにまたビックリし 
て、「どこが楽なの？」と聞くと「言い忘れも 
ないし確実だから」と言われました。 

「なるほど」と、いつたんは納得したのです 
が、いまいち腑に落ちない気もしていました。 
その時は何が気になつたのかハッキリとは分か 
らなかつたのですが、それからしばらくして分 
かりました^—^というか、分かる出来寧が起き 
ました。先程の2人が喧嘩になつた時です。 

ある日、彼らが仕事の連絡をいつもと同じよ 
うにメールで行つていたらしいのですが、どう 
やらそれを相手が読まなかつたために仕事が止 
まつたらしいのです。そして、それを相手にク 
レ—ムしたら「ひと声かけてくれればいいじや 
ん」といつた風に返されて、「メールを見ない 
おまえが悪いはずなのになんで俺が……」とい 
うことになつたらしいのです。 


なんとまぁ稚拙な話なのですが、起こるべく 
して起こつたことだと思います。彼らの中では、 
メールは非常に便利な連絡手段であって、その 
便利さを活用することで仕事のスタイルも当然 
のように変わつていつたんだと思います。その 
ひとつに「仕事をするうえでメールは必ずチェ 
ック する」というのもあつたんで しよう。 

でもメールを見ること自体が習慣化されてい 
くうちに、いつの間にか伝達手段の優先順位自 
体までひっくり返って 、 r メ—ルで済ませるこ 
とはメ—ルで済ませる」 というポリシ—から、 
「会話ですべきこともメ—ルで済ませる j とい 
う変な状態に変化していつたんだと思います。 
そしてこういうことが起こる。 

本当に変ですよね。そもそも人間の伝達手段 
の中では会話が一番楽ですよ。これはもう誰が 
何と言おうと絶対です。引けません。ただ事情 
(状況)によって変化する場合があるというこ 
とは理解できます。 

以前ここでも書いた記憶がありますが、相手 
と物理的に距離が離れている、もしくは精神的 
に距離がある場合には、電話やメ—ルは便利で 
しよう。でもそうではない状況で、あえてそれ 
らを使う理由はありません。というか、状況を 
考えずにそれらを使うことはハッキリ言つて良 
くないことです。 

乱暴ですか？でも心の底からそう思ってい 
ます。なぜそこまで言うかというと俺は、 「伝 

達手段を適正にしないことは無费任な行動だ」 


令 
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貝た貝た!！ 

ちラ、力^方君± 

昨日のドラで 


マスガさんが 

貝た——? 


ス亍キよね〜轚 
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という考え方を持つているからです。伝達を最 
もスム—ズに(時間も内容も)行うポイントは 
リアルタイムかどうかです。そうでし よう？ 

そういう意味で言うと、現存する手段では、 
現実の会話▽電話•チャット▽メ—ル▽手紙と 
いう順番になるのかなあ。俺的には手紙は心が 
こもつてたりして好きなので、チャットよりは 
上なんだけどね。でもまあ、基本はそんなとこ 
ろでしよう。 

そしてここがポイントです。先程、確かに適 
正な伝達手段を使つて……と言いましたが、適 
正な伝達手段とは、相手や伝達内容のカテゴリ 
I によつて最初から決まつているわけでは あり 
ません。ある程度、決まつている部分も ありま 
すが、基本的には決まつていません。では何を 
頼りに決めれば良いかというと、 I 番大切なの 
は、会話を上とし、手紙を下としてたとえた場 
合、まずなにより最初に上の方法を目指して伝 


えることを試みることです。そして無理ならば 
下へおとしていき、その時点で最も高い位置の 
伝達手段を選ぶことが基本だと思います。 

分かる でしよう か？ ですから俺的には、 下 

位の伝達手段であるメ—ルによつて単純にすべ 
ての伝達方法を代用してしまうことは、努力の 
欠片もない安直な手段に感じてしまう以上、無 
霣任な選択と感じてしまうわけです。 

ちよつと厳しい言い方が過ぎたかもしれませ 
ん。それをみんなが使いたがる気持ちも分かり 
ますよ。伝えにくいものが伝えられる部分もあ 
りますからね。でも努力して欲しいなぁ。特に 
若い人には。 

顔を合わせるということは確かに面倒です。 
時間も体力もかかる。場合によつてはわずかな 
がらでもお金がかかるかもしれません。そして 
そこまで苦労したにも関わらず、会話の内容に 
よつてはイライラし、憤りを感じ、まずい状況 
になることもあるでしよう。でもそういう時こ 
そ、リアルな人間関係を感じ取れる最大のチャ 
ンスであることも忘れないで欲しいです。 

俺は正直な話、メル友とかは理解できない。 
出会い系で相手を探すというゲ—ム感覚的なプ 
ロセスに惹かれるところは理解できても、それ 
がきつかけで友達にはなれないと思う。単に俺 
の見方が狭いだけかもしれませんが、これは本 
音です。 

「メールでは言いたいことが言える」。ある 


人が言っていました。でも俺からすれば「 メー 
ルでは書きたいことが書ける」が正しく'会話 
でない以上、面と向かって話をする場合と同じ 
伝達の濃さは存在しないことを理解して欲しい 
です。 

ちなみに俺は最近、会社で人を使って連絡を 
行う際に、必ず確認することがあります。それ 
は〃いつ""誰が"”誰に対して""何を"〃どう 
やって"するのか、なるべくいちいち指示する 
ことです。最後の"どうやって？"というのが 
最近加わった項目です。 r メ—ルで」とか「直接 
本人と」とかね。そして俺的に〃適正でない"と 
思った場合、即座に訂正させます。 

以前はそこまでは確認しませんでした。でも、 

冒頭のょうなことが起きがちな現在では、大切 
な確認事項だったりします。疲れるなあ。 

でも ネットワ—クを 中心に した 情報文化の恩 
恵は計り知れないものがありますし、個人的に 
も異論はありません。大賛成です。だから積極 
的に使っていくことは大切でしょう。でも今更 
言うことではありませんが、要は使い方です。； 
ネット ワ—クとは、つなぐ&近づける道具です。 

でも同時に 使い方ひとつでは、つなぐ&相手と 
の距離を意図的に遠ざける、遠回しの手段にも 
使えてしまうわけです。 

あなたは、ネットワ—クを不適切に使って人 
間関係を遠ざけることで' 無意識に楽をしてい 
ませんか？そして伝えているつもりになって 
いませんか？問題を先送りにしているだけか S 
も。もう|度考えてみてくださいね。ではまた。 8 


1名酺«洋(なごし-としひろ)： '65|年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4研ソフト研究開発部部長を経て'現在アミュ|ズ手 
メントヴイジヨン社長。セガ時代『パ—チャレ—シング』等に CG デザイナ—として参加後' プロデュ—サ—兼デイレ 
P クタ—として nK イトナ USAJ をリリ—ス。現在、ゲ—ムキュ—ブにて新作タイトルを開発中。 卜 








浪速の外れの 
夢の国 

この春大阪の埋め立て地に才— 
ブンした、ユニバ I サル•スタ’；ン 
才•ジャパン(以下 USJ ) に行 
つてきました。ご存じの通りこれ 
は、アメリカの映画会社ユニバ I 
サルの作品(注 1) を題材にした 
テ—マパ—クでして、映画も遊園 
地も大好きな私には夢のような場 
所です。 I 般の受けもよくて、行 
列の大嫌いな大阪者を主要客層に 
してる割には、結構繁盛してるみ 
たいですね。 

まずここは当然ながら、アトラ 
クションの質が高い。『バックド 
ラフト』では日本の厳しい消防法 
をクリアしてホンモノの火を大量 
に使うから、顔に激烈な熱気を感 
じて背筋の毛が逆立ちますし、3 
D 映画と実演を組み合わせた『夕 
I ミネ—夕—2』では、タイミン 
グの合わせ方がうまいから登場人 
物がホントにスクリ—ンと会場を 
行き来してるように見えます。フ 
イルムにはオリ•シナルのスタッフ 
やキヤストがいつぱい夫多加してる 


し、「シヨ—ズ』の舞台になる港 
のセットには、劇中に登場した鮫 
狩り漁船「オルカ号」(注 2) が 
さりげなく繫いであるような、デ 
ィティ—ルの凝りようもニクイ。 
これだけアタリばつかりだと、 
「シュラシック•パ—ク』の恐竜 
がなんかシヨボイ(注 3) のぐら 
いは笑って許せます。 

で、やっぱ休日ともなると無茶 
苦茶な混雑で、人気のあるアトラ 
クシヨンは何時間も並ばなくちゃ 
ならないわけですが、この待ち時 
間を退屈させないようにする工夫 
もなかなか見事です。たとえば上 
映型のプログラムなら、メインの 
会場に入るまえにひとまず控えの 
部屋に通され、前座みたいな映画 
を見せられます。さらに純粋に並 
んでる間にも、あちこちのモニタ 
I でビデオが流れてる。面白いの 
は、前座もビデオもよくできた嘘 
ドキュメントになつてて、客は待 
ってるうちに作品の世界に引き込 
まれて しまう 仕組みになつてるん 
です よ。 たとえば rT 2』 ならサ 
イバ—ダイン社の広報ビデオだ 
し、 p シユラシック〜』なら恐竜 


(注 1) ユニバ I サルの作品 

実質上、「主にスピルバーグの作品」と言 
つても過言ではない。アトラクシヨンの数 
は全部で 18 '特に大規模なものは 10 あまり 
だが' うち4つはスピルバ—グ系作品が題 
材で'さらにひとつはスピルバーグ本人が 
プレゼンテ—夕—を務めているのだ。やつ 
ぱスゴイよな。クリエイタ—としての盛り 
は過ぎてると思うけど。詳しくは USJ の 
オフィシャルサイト ( http://wwwcsjop 
jp /) をご覧あれ。 

(注 2) 鮫狩り漁船「オルカ号」 

オルカ号は映画のクライマックスで沈没し 
たぞ'なんて野暮は言わないように。街に 
とつては英雄の船だから、きつとレプリカ 
でも造つたんでしよ。 

(注 3) 『ジュラシック•パ—ク j の恐竜が 
なんかシヨポ V 

恐竜の大部分は屋外に置かれているので、 
風雨や太陽光線に耐えるために本体の材質 
や塗装にかなり制限があるのだろ5。全体 
的に動きも色も生気がなく、映画撮影用の 
モデルはもちろん、恐竜展などでよくある 
屋内用の動く模型にも遠く§ない。でも、 
この欠点を割り引いてもアトラクシヨン自 
体は面白いから大したモノだ。 

(注 4) 鎬びついたような漁港 

もちろん、「シヨーズ ■_ の舞台になつたア 
ミティ。このセットは見た目がリアルなだ 
けじゃなくて、潮や重油や機械油や漁網の 
ニオイまでする。ホンモノの漁船や設備を 
買つてきて使つてるのかな。 



as 



『DINO CRISIS 2』より。ゲームの恐竜は迫カアリアリです。 




(注 5) 先行する別の 

ユニパ I サル•スタジオ 

テ I マパ I ク「ユニバ I サル.スタジオ」 
が誕生したのは , 64年の八リウッドだが、こ 
れは従来の遊園地の題材が映画だってだけ 
で' それほどスゴイものではない。つ—か' 
今見るとハッキリ言って地味で素朴。 US 
J は' , 90 年にフ□リダ州才—ランドで開業 
したユニバ ー サル.スタジオ.フ□リダの 
スタイルやアトラクション内容を踏襲して 
いる。ユニパ I サル.スタジオの歴史につ 
いてはこちら ( http :// www . usj . 
co . jp / corp / corplindex . html ) を。 

(注 6) 私の聞いた限りでは 

間違つてたらすいません。 


ンの快感とは直接関係ない部分 
に、あれだけのエネルギ—を費や 
してしまう洞察力。これらは、先 
行する別のユニバ I サル•スタジ 
才(注 5) から引き継がれてるよ 
うですけど、とにかくうまい。 

プロジェクトとしては、資金の 
集め方が上手なのも感心しまし 
た。このパ—クのアトラクション 
にはいろんな企業が「協賛」とし 
て名前を出してますが' 私の聞い 
た限りでは(注6 ) こういうアト 
ラクションの建設費用はそれぞれ 
の協賛企業が全部出していて、し 
かも売上が出ても分け前はナシな 
んだとか。つまり' 協賛企業は莫 
大な費用を出してでっかい広告塔 
とタイアップ権を買ってるわけで 
すね。たしかにこりや、配当を前 
提に出資を募るよりシンプルでい 
いや。もちろん' 最初っからネ— 
ムバリユ—があって成功が約束さ 
れてるからこそ使えるワザです 
が0 

さすがハリウッド、デカいカネ 
を扱い慣れてますねえ。でも、だ 
つたらなんで本業の映画の分野 
で、あんな天文学的な予算をかけ 


夢の国の向こラ側 

これは、計画に参加したス タッ 
フ各人の能力が高いだけでなく、 
全体のプランニング、そしてプロ 
デュ—スがうまくいつた成果でし 
ょう。まあ確かに、何百人も何千 
人もでプロジェクトを組んでいれ 
ば、色々面白い ことを 考又る奴は、 
どこかにいるもんですよ。でも、 
事業規模が大きくなればなるほ 
ど、そ—ゆ—アイデアを具合良く 
反映させるのは難しくなります。 
末端で生まれたアイデアを上に吸 
い上げるシステムがうまく働かな 
かったり、適切な人材に適切な権 
限がなかったり、構想の実現に必 
要な予算が取れなかつたりして。 
それを、うまく 動くように セッ テ 
イングするのがプロデュ—サ—の 
手腕なわけですね。 

「待ち時間にビデオを流す」と 
いうアイデアまでは普通として 
も、それにあれだけのカネと手間 
と才能を投入する思いきりの良 
さ。「景色にグラデ—シヨンをつ 
ける I なんていう、アトラクシヨ 



ドキユメンタリ—。さらに、小さ 
いハプニングが入って本編での 
「大事件」を予感させたりして。 

それから、器になってる建物の 
デキもいい。単にキレイなだけ じ 
ゃなく、1〖とか' ホンモノの加 
エ精度の低さとかをよく再現して 
ますし' 何より景観全体のバラン 
スがとれてます。それも、ここの 
建物のジャンルはひとつ じゃあり 
ません。ア—ル•デコ調のビルか 
ら、煉瓦造りや石積みの渋い建物' 
鎬びついたような漁港(注4)、 
r シユラシック•パ—ク j の原始 
ふう建築、『ウォ I 夕—ワ I ルド』 
のバラックに、メルヘンチックな 
「スヌ—ピ—タウン」まである。 
なのに、どこからどの角度で見て 
も違和感がない。ピカピカなエリ 
アとボロボロなエリアの間には必 
$間的な景色を置いてグラデ— 
ションをつけ、それも難しい場合 
は木や建物で うまく 目隠しして あ 
るからです。なんて行き届いた設 
計だ。 






てアレな作品ができちやぅ(注 7) 
のか、ってのはやっぱり謎だけど。 


/% 


出たがりだけど 
裏方です 


さて、どうしてテ—マパ—クの 
話でこんなに引つ張つたかという 
と、 USJ のイイ感じな部分とい 
うのは、そのまま私がプロデュ— 


サ—として目指してるものだから 
です。大胆なアイデアと、それを 
裏付ける綿密な計算。ユ—ザ—の 
立場に立つた発想で、カユイとこ 
ろに手が届く。お客は大喜びで、 
従業員は仕事を楽しみ、取引先は 
おカネがもうかる。このブロジェ 
クトのお陰で、みんなシアワ セ。 
そんな仕事を私はしたいんです。 


^ コナミのポスタ—描き 
g としてゲ—ム業界に入っ 
0 . て以来、約20年。ィラス 
^ 卜からロゴデザィン、グ 
0 ラフィック、企画の他、 
プログラムのマネゴトみ 
たいな仕事までしてきた 
オカモトですが、今やっ 
てるプロデュ—ス業が I 
番面白いですね。もう病 
みつきと言ってもいいぐ 
らい。 

この仕事の楽しさとい 
うのは、言ってみれば旅 
行や宴会の幹事をやるの 
に似てるでしようか。旅 
先のいい景色も、居心地 
のいい宿も、うまい料理 
も、別に自分が作ったも 
んじやないんだけど' 自分が嗅ぎ 
つけなければみんな知らないまま 
で終わったかもしれないわけで、 
その橋渡しをしたのは自分の手柄 
でしよ0 

ゲ—ムのプロデュ—サ—も、自 
分じや何も作れなくていいんで 
す。ただ、スタッフの長所と短所 
を見分けて、それぞれの能力が最 


(注 7) 天文学的な予算をかけて 
アレな作品ができちゃう 

ユニバーサルに例を取れば、 r □スト.ワ 
I ルド：ジュラシック.パ—ク|_とか、 
『ゥォ I 夕 I ワールド』とか。でもやつぱ 
最近の映画で I 番アレな超大作は、『スタ 
— •ゥォ—ズエピソ—ドー:フアント 
ム•メナス j だろう。これはフォックスの 
作品だけどね。 

(注 8) リアルタイム戦略シミュレ—ション 
に通じる 

いやもちろん、ゲームのほうが現実の指揮 
の面白さを再現してるわけですが。 

(注 9) 某海外ポ—ドゲ—ム 

ドイツ国内だけで20◦万セットを売った 
名作 r カタンの開拓者たち』のこと。たま 
たま知ったこの作品にすっかり惚れ込ん 
で、どうしても一人でも多<の日本国民に 
r カタン」の面白さを知ってもらいたくな 
り、微妙に畑違いのこの分野に飛び込むこ 
とにした。こんな n 卜やつてるから暇にな 
らないんだよなあ。 

(注10)この春から専務になつちゃつた 

自慢でもなんでもないので' 誤解しないで。 
なにしろ' 給料据え置きで仕事だけ増えた 
のである。カンベンしてえ〜。 
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君の熱い八ガキで 

岡本音起氏を呼び戻そ5!! 


r ^^J\ 


I 岡本吉起（おかもと•よしき） 株式会社カプコンの常務取締役。カプコンのアーケード、 
コンシューマの開発を統括的にプロデュースしている。 

871 


突然の最終回を迎えてしまつた『言わ 
してもらうで』。 

「なにやつてんだ！ゲ—ム批評 M 」 と 
お怒りの『言わしてもらうで』フアン 
に朗報です。 

あなたの疑問、質問、難問が岡本氏を 
r ゲ—ム批評」に呼び戻すカギになる！ 
キミが岡本氏に聞いてみたいことな 
らゲームのことだけでなくても人生相 
談でもなんでも0に。次の応募要項を 
守つて ドシドシ 質問をぶつけよう M 


応募要項 

巻末アンケ—トハガキ裏面の「岡本氏に質 
問」にご記入の上お送りいただくか、次の 
郵送先まで、住所•氏名•年齢•性別•職 
業•電話番号をご記入の上お送りください。 

〒104 - 0041 

東京都中央区新富 1 - 3 - 7 ヨドコウビル 
株式会社マイクロデザインゲ—ム批評 
編集部「岡本氏に質問」係 


大限に発揮できるようにうまく配 
置して、現場の意見も汲み上げな 
がら、大まかな方向性を指示する。 
で、彼らがいい仕事をしてくれれ 
ば嬉しいし、具体的な結果につな 
がればもっと嬉しい。ゲ—ム性で 
言うと、『エイジ•オブ•エンパ 
イア』や『ウォ I クラフト』みた 
いなリアルタイム戦略シミユレ— 
ションに通じる(注8モノがあ 
るかも。 

ゲ—厶の開発スタッフってのは 
娘楽の裏方なんだから、彼らの働 
く舞台をお膳立てする私は、さし 
ずめ裏の裏の男ってことになるで 
しよう か。その割にはあっちこっ 
ちに顔出して色々言ってますけ 
ど。これはまあ、業界全体の広告 
塔のつもりなんで許してください。 

0ほな♦サイナラ 

ところで突然ではありますが、 
3 年近くにわたってお付き合いい 
ただいた r 言わしてもらうで」を、 
残念ながら今回で最終回とさせて 
頂くことになりました。 

別に問題発言で打ち切りつてわ 


けじゃないから安心してくださ 
い。ただちよっと、本業が忙しい 
んです。なにしろ<-7ウチじゃ 、 P 
S も卩32も00もゲ^キュ I 
ブも X box もーモ—ドもバソコ 
ンもア I ケ—ドもやつてるし、ひ 
そかに某海外ボ—ドゲ—ム(注 9) 
の国内向け展開もプロデュ—スし 
てるしで、最近マジで寝る暇もな 
くて。そのうえ、この春から専務 
になっちゃった(注 10 )し、外見 
は若そうに見せてるけどトシはも 
う 40 になるしねえ。もう、私個人 
がしんどいだけじゃなくて、連載 
のクオリティを保つ自信がなくな 
るところまで来ちゃいましたん 
で、スッバリ終わらせてください 
と、編集部にお願いしたんです。 

この連載は大変だったけど、楽 
しい仕事でしたよ。色々と調べも 
のもして勉強になったし、何より 
自分の中でモヤモヤしてたいろん 
な考えを筋道立てて整理できたの 
が良かったな。でも当分は、本来 
の仕事で皆さんにご奉仕したいと 
思います。 

それじゃまた、カプコンのゲ— 
ムを通してお会いしましよう。 






(※功ポリゴンモデルを平面図 (2D) のデータに移し換える手法のこと。立体表現に向かないハード （SFC など）でも、“見た目がポリゴン 
っぽい”絵を動かせるようになる。他社作品では『スーパードンキーコング』（任天堂/ SFC) が有名。 

(※2) この石像の封印を解いて様々な神様と会うのがゲームの目的。 
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クリエや^の原体験 第 22 回 

か実技はかなり 
苦手でした(笑) 



有限会社バンプール 倉島一幸 


手触り感覚あふれる暖かなグラフィックが 
特徴のラブデリック作品。その姉妹会社ハ_ 
ンブールへ移籍され、活躍されているイラ 
ストレーター • 倉島氏にお話を伺った。 


『エンドネシア』の 
画のこだわり 

—— 最新作の『エンドネ シア J は、 
造形物を思わせる独特の質感の画 
が魅力ですね。 

倉島：ラブデリックで 『 MOON 』 
や 『 UFO 』 を作つていた頃から、 
ジオラマの写真を取り込んだ画像 
をやりたいと思つていたんです。 
でもそのやり方だと時間がかかる 
し、 PS の解像度では綺麗にいか 
ない。それで前作などはプリレン 
ダリング 0^1) を使つていたん 
です けど、 今回 PS 2 でやるにあ 
たつて、キャラクタ—以外の画像 
はジオラマの写真を取り込んで使 
おうと提案しました。 

の妙に立体的な神様の石像 
(※之)などは、そのように作ら 
れたんですね。 

倉島：あれは、ヲバラトモコさん 
というイラストレ—夕—の方に立 
体物を作つてもらつて、それをデ 
ジカメで撮影して……。そうやつ 
てできた画に、僕が動きをつけて 
いきました。神様の絵もヲバラさ 
んが描いたものです。 


I 他の方の絵柄と、ご自分の画 
風とをうまく合わせる工夫は？ 

倉島：いえ、絵柄にギャップがあ 
ったほうが画面に メリ ハリが つく 
し、今までにないものが表わせま 
すから。だから CG でも写真でも、 
何でも組み合わせていこうって。 
だいたい正攻法でフルポリゴンの 
画像を作っても、 PS 2 で出てい 
る他のゲ—ムの画像には絶対に勝 
てませんからね。 

立体物は好きだけど苦手 

I 子供の頃から、絵を描くのは 
好きだったんですか？ 

倉島：絵というより、くだらない 
落書きは良く描いてました。オモ 
チャが好きで、お婆ちゃんによく 
超合金を買ってもらっていたんで 
す。でも、リリ—スされるものす 
ベてを買ってくれるわけはない。 
そこでマジンガー Z とかガイキン 
グを自分で段ボール紙に描いて、 
それを切り取って組み立てたりし 
ていました。絵を描くということ 
は、そこら辺から始めてたかな。 
——それはどちらかというと、絵 






クリエイターの原体験 


(«3) PS 用ゲーム『パラッバラッパー J のキャラのように、横幅のないベラペラの状態という意味。 
rosn (※…『機動戦士ガンダム J のプラモデルのこと。 

(※5) バンダイがガンプラ発売15周年を記念して始めた新しいガンプラシリーズ。通称 MG。 名前が示す通り、異常に出来が良く、組み立て 
も簡単だが少々高額。 



ラブデリックの第一作目 『 MOON 』。 ポリゴン全盛の 
時代に、温かみのあるグラフィックが新鮮だった。 


んでしたから。で、高校に入って 
から、美大に進学しようと美術系 
の予備校に入ったんですが、デッ 
サンと色彩構成の実習が苦痛で苦 
痛で……途中で止めちゃいました 
(笑)。結果、大学の入学試験でど 
んどん落ちちゃつて。しようがな 
いから簡単な試験がある専門学校 
に入学しました。そこでも結局、 
勉強しなかったんですけどね。 

I その頃は、ゲー厶会社へ入ろ 
うと思つてましたか？ 

倉島；いや、イラストレ—夕—に 
なろうと思つていました、挿し絵 
系の。 

—ああ、文庫本の挿し絵とか。 

倉島： そうです。 和田誠 (※6) 
さんの挿し絵がスゴイ好きで、あ 
あいう人になりたいなあと思って 
ました。 

I 立体物は苦手だけど、絵のほ 
うは大丈夫だったので、そのよう 
にお考えになられたんです か？ 

倉島：大丈夫だったのかなあ 
(笑)。いまだに他のメ—力—さん 
のほうが巧いと思いますけど。 
--どんな方の絵をイイと？ 

倉島：カプコンの AKIMAN さ 


モに手を出すようになりました。 

挿し絵画家になりたかった 

—本格的に絵を学ばれだしたの 
はいつ頃なんですか？ 

倉島：中学時代に美術部に入った 
んですが……三年間に描いた絵は 
I 枚だけ。学校で描かされる絵っ 
てつまんなくて。靴のデッサンと 
か、そういうの大嫌いでした。 

—なぜ美術部に入られたんです 
か？ 

倉島：多少は絵が描けるから入つ 
てみようかな、と。その頃はまだ、 
絵を仕事にしようとは思つてませ 


というよりも造形物ですよね。造 
形物が好きなら、そちらの職業に 
就こうとは思いませんでした？ 

倉島：僕の作つていたものは立体 
物ではなく、パラツバみたいな感 
じ (※ョ) のモノですよ。関節部 
分は楊枝などを使つて留めて、動 
かせるようにしていましたが。 
——立体感より、見た目のビジュ 
アルを重視されてたんですか？ 

倉島：ああ、そうです。それに3 
D (の作品を作ること)は苦手つ 
ちゃあ苦手なんで。 

—不細工だけど良く動くオモチ 
ヤと、カツコィィんだけれど動か 
せないオモチヤなら、カツコイィ 

方を選びます？ 

倉島：そうですね。今の UFO キ 
ヤツチヤ—の景品も、動かないけ 
ど造形はいいじゃないですか。そ 
ういつたフィギュアが家に死ぬほ 
どありますよ(笑)。 

I 学校時代の図工の成績はどう 
だつたんですか？ 

倉島：昨日見た夢を描くとか、現 
実にないものがテ—マといつた、 
オリジナリティを出すものだと評 
価は良かつたんですが、キチつと 


した実技は途中でアキちやつてま 
したね。そもそも、精密な図面を 
引いて描くようなことができませ 
んし(笑)。ガンダムを何機か模 
写した時も、「人が描いたほうが 
うまいわ」と思つて。小•中学校 
にかけてガンプラ (※ 彳 ) も作り 
ましたが、プラカラ—で着色しよ 
うとしても' 手が震えちやつて細 
かいところに塗れない。そういう 
精密な作業は嫌いでした。 

—それを補うために配色で工夫 

されたりとか . ？ 

倉島：いや、説明書に指定された 
色を使つていましたよ。 

-イラストレ^—夕^—さんなの 

で、 オリジナリティを 発揮して配 
色に凝るのかな、と思いましたが。 
倉島：あくまでも完成品、つまり 
TV アニメと同じモノを作ること 
を前提にしてましたんで。 Z ガン 
ダムぐらいまでは作つてました 
が、結局「ダメじや あ！」 と止め 
てしまいました。だいぶあとにマ 
スタ I グレ I ドシリ I X (※ 一 ^ 一 ) 
が出ましたよね。あれは普通に素 
組みするだけで整うじやないです 
か。あれが出てからは、またプラ 












ラブデリックの第二作目 『 UFO 』。 粘土細工を取り込 
んで作られたキャラが、とても可愛らしい。 


(※6) '36 年生まれ。やわらかい独特のタッチの画が印象的。ブックデザイナー•映画監督•エッセイストとしても有名。 

(※ア）カプコンのイラストレーター.安田朗氏。 r スーパーストリートファイター ij シリーズのイラストなどが代表的。現.（有）あきまんの社長 
(》8)エンドネシア島内にある村の村長。 


倉島：水木しげるさんの作品に影 
響を受けているかもしれません。 
あのコントラストの強さとか、点 
描の描き込みのスゴさ、あと線の 
強弱の付け方が好きですね。昔か 
ら大好きで、かなりマネして描い 
てました。 

専門学校時代から 
ゲ—ム業界に 

-ゲー厶業界に関わられるよぅ 

になつたのはいつ頃なんですか？ 

倉島：美術学校に在学中、ゲ—ム 
雑誌の求人広告を見てメ—力—に 
問いあわせて。ちようど PC エン 


ゲ—ム以外の仕事 

-ゲー厶以外で、画力を活かせ 

る仕事をやつてみたいと思います 
か？たとえばマンガとか。 

倉島：物語を考えるのが得意では 
ないので、原作付きならできるか 
もしれませんけど。絵本を作つた 
ことはあります よ。 

—「月夜の阿呆鳥」(※〇^です 
ね。ぁのお仕事はどういう経緯で 
おやりになつたんですか？ 

倉島：出版社の方から 『MOONJ 
に関する出版物の企画を持ち込ま 
れたんです。その時に「攻略本以 
外のものを作らせて ください」 と 
お願いして。それで話を木村(祥 
朗 ) (※10)が考えて、僕が絵を 
描いて作ることになつたんです。 

-満足できる出来になりまし 

た？ 

倉島：いや、絵も話も単純だった 
かなと思つてます。もう少し手を 
加えられれば良かつたんですが。 

——ご自分で画も話も作るとした 


業をマネしながら、ボチボチとド 
ツトに 色を付けていましたね。 


ジンが発売されていた頃ですね。 
ハドソンの孫請けみたいなソフト 
ハウスが東京にあったので、そこ 
でバイトをしました。 

-そこでどんなお仕事を？ 

倉島：企画と原画をやってたんで 
すが、大したことはしていません 
ね。そこではあまり勉強にならな 
いと気づいたので、大手メ —力— 
の入社試験を手当たり次第に受け 
ました。そうしたらスクウェアに 
だけ受かつた。 

-入りたかつたメーカーはなか 

ったんですか？ 

倉島：どこでも良かったんです、 
最初なんで。とりあえず大きいと 
ころで勉強しようかなと。 

I 当時はドット絵が主流でした 
よね。絵画とかと違って、戸惑う 
部分はありませんでした？ 

倉島：ええ。スクウェアに入社し 
た当時は全然描けなかったんで 
す。ところが、ムチャクチャ巧い 
ドット絵描きの人がいまして。た 
つた2ドット変えるだけで、人の 
動きとかを表現しちやうんです。 
「いつかこうできるようになりた 
いな」と思つて、毎日その人の作 


|ん(※フ)とか、『伝説のオゥガ 
バトル』の人(吉田明彦)とか。 
ああいう人たちの巧さは僕にはな 
いので、それとは違うことをなる 
ベくやろうと。 

I そういつた「巧さ」とは別の 
方向で、と。 

倉島：ん— 、もつ と勉強しとけば 
良かつたとは思いますね。たまに 
等身の高い人物画を描かなければ 
いけない時は、デッサン用の人形 
を横目で見たりしますから。これ 
から絵の道に進もうという方は、 
ちゃんと勉強をしておくべきです 
よ(笑)。 

——デザィンされる時は、資料な 
どを参考にされるんですか？ 

倉島：する場合もありますが、何 
も見ないで描くほうが得意かな？ 

-たとえば『エンドネシア』の 

グラファテ(※〇〇)なんかは . 〇 

倉島：資料は見てないです。原住 
民らしい雰囲気をイメ—ジして、 
何バタ—ンか試行錯誤しながら描 
いて。そうやつてオリジナリティ 
を出していきました。 

-倉島さんの独特の画風は、ど 

なたかから影響されているんです 







クリエイタ _ の原体験 


TVCM でおなじみの「ジコ虫」のキャラクター（イラ 
ストはシロクジ虫）。あまりに日常的に流れていて、 
倉島氏のキャラクターだと気づかなかった人もいた 
のでは？（資料協力：公共広告機構） 


(※⑴_97年にメディアファクトリーから出版された、 『MOON』 のサイドストーリーをつづった絵本。 

(※■(〇)ラブデリック所属のゲームデザイナー。 

(※わ）_99年度の公共マナーキャンペーンとして TV 放映された「ジコ虫、增えてます!」というタイトルの CM。 マナーの悪い自己中心的な 
人を戯画化した、様々な「ジコ虫」が登場、そのキャラの動きも倉島氏が担当した。 




倉島一幸 (くらしま•かずゆき） 

70年、長野県生まれ。（株）スクウIァ退社後に西健 
一氏らが立ち上げたラブデリックに移り、 『MOON』 
fUFOj のグラフィックを手がける。_99年バンブール 
に移籍。今回は顔出し NG ということで自画像を描い 
ていただいた。実は本誌 Vol.28 に写真を掲載させてい 
ただいているが、氏日く「実は出たくなかった…… J 
とのこと。ちなみにこの画は「エロい妄想にふけっ 
ている時の顔」だとか。 


倉島：メヵを描きたいですね。 

-画風が一新するという . 。 

倉島：新しいことをやつてみたい 
ですね 。 A VG を多く作つてきた 
ので、もつと色々なゲ—ムを作り 
たいなと。 

—でも、メヵを描くのが苦手つ 

ておつしやつていたような . 0 

デフォルメとかするんですか？ 

倉島：しないほうがいい気は しま 
すけどね。 

-でも、やっぱりそうなつちや 

>っ0 

倉島：いや、その時は頑張ります 

(笑)。 


りませんでした。楽し 
い仕事でしたよ。電車 
で携帯電話を使ってい 
る女子高生のうしろ 
に、 『 UFO 』 に出て 
くるサラリ—マンを描 
いちやつたり。 

—— r ジコ虫」って流 
行後大賞にもなりまし 
たから、けつこう注目 
を浴びたんでは？ 

倉島：でも、あれから 
どこからも CM の仕事は来てない 
ですねぇ(笑)。 

新しいジャンルに 

11 の公式サィトに、 
「今度は格闘ゲー厶を作りたい」 
という社員の方の話が載っていま 
したね。 

倉島：俺は、横スクロ —ルの ST 
G が作りたいんですけどね(笑)。 
でも今そういうゲ—厶、売れない 
ですよね。 

-これまでのバンプールのイメ 

—ジと違いますけど、グラフ イツ 
クはどんな感じにするんですか？ 


矢本広(ゃもと*ひろ)：この夏もコミケに#加します。 10 日東地区2-37 <0 
「ゲ—ムのコトパ」でお会いしましよう。 


ら、どんなモノがいいですか？ 

倉島：感動的な話より不可思議な 
モノにしたいですね。さすがに首 
がスッ飛んだりするのはどぅかと 
思いますが……ややダ—クなもの 
がいいかな。 

——なるほど。他には公共広告機 
構(<:£の「ジコ虫」?11)のキャ 
ラクターデザィンもされてますよ 
ね。 

倉島：あれは 『 UFO 』 を発売し 
たあとに、博報堂から依頼を受け 
たんです。すでにコンテもべ ース 
となるアイデアも決まつている段 
階で。で、監督さんが 『 UFO 』 
を気に入つていたらしいんです 


ね。それでアニメ—シ ヨンと キヤ 
ラクタ—デザインをお願いできな 
いかと言われました。 

— Ac の CM つて、説教臭いィ 
メ ージが ありまし たが、あれは雰 
囲気違いますよね。 

倉島：監督さんもそのイメ—ジを 
崩したかつたらしくて。だから最 
後にジコ虫が Ac のロゴをかじつ 
てしまうようなアイデアとかもあ 
つたんですよ。 

-個々のキヤラ クタ ーデザィン 

に対する注文はうるさくなかつた 
ですか？ 

倉島：それが、ほとんど|発で通 
つたんです。描き直しは I 回もあ 
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新ハード登場目前！その期待と不安を探る!！ 


複眼 

9月にゲームキューブ、年末に Xbox の登場が予定さ 
れている。大きな話題が巻き起こること確実な中、両 
陣営の不安と心配、親を失った DC の行方を考える！ 


qc 穴販_) 

Produced by 武田丸男 


>第 1 〇回キユ ー ブの不安、 Xbox の心配、 DC の熟成 


キューブも僕たちを置いていくの ？ j 

{ヒロシ22歳専門学校生)』 


昨年夏の「任天堂スぺースワー 
ルド」の会場で初めてキユーブの 
モデルを見た瞬間、深く考えもせ 
ずに、単純に「欲しい！」と思つ 
てしまつた。 

任天堂らしからぬ (失礼！) デ 
ザイン、 GBA とのリンクで生み 
出されるまつたく新しい可能性な 
ど、まだソフトのラインナップも 
未発表だつたのに、そぅ思つてし 
まつた。 

その後、スペックも含めて、様々 
な情報が徐々に公開されていき、 
いよいよ5月の E 3 で、任天堂が 
開発しているゲー厶(『ルイージ 
マンション』 r ヒクミン』など)が発 
表された。 

会場の興奮を伝える雑誌やネッ 
卜のニユースは日増しにヒートア 
ップし、さながら E 3 は「米国版 
スぺースワールド」と思えるほど 
の過熱ぶり (xbox が主役のはず 
じやなかつたの？ PS 2 はどぅ 
したの？とも思ったりしたけど 


ところが、キユーブの実態が明 
らかになり、発売日も決定されて、 
いよいよ「カウントダウン」と市 
場の熱が高まるに連れ、僕の気持 

ち-新しいゲー厶を欲し、期待 

する意欲——は、沈静化していく 
よぅだ。 

それと いぅの も すべては、 E 3 
で公開されたゲームの画像•情報 
と、その後のニユースによつてだ。 
それらを 見た瞬間、僕の頭の中の 
記憶回路は、 5 年以上まぇの N 64 
発売当時の、懐かしく、興奮を帯 
びた、いろんなゲー厶のプレィ感 


ゲームキユ - —プ(以下キユーブ) 
の登場まで あと2 ヶ月余り。 xb 
ox も米国での発売が 11 月と発表 
されたことから、日本国内でも近 
日中に発売日などの詳細が公表さ 
れることは想像に難くない。新 ハ 
—ドの話題が、秋から年末にかけ 
て、市場を席捲することだろう。 
そして過去の抗争と同様、新しい 
ハー ド陣営 (マイクロソフト) の攻 
勢に対して、既存陣営は新たな戦 
略を秘めて迎ぇ撃つことだろう。 

GBA の露払いを受け、満を持 
して登場するキユーブ。世界のマ 
イクロソフト (以下 Ms) が、 威 
信を かけて 送り出す xbox 。 先行 
する PS 2 も HDD を始めとし 
て、 ネットヮーク を含めた周辺機 
能/環境を徐々に整ぇて、迎撃体 
制を構築しつつ ある。そして 登場 
わずか 2 年余で DC を放棄し、一 
ソフト メーカー(といつても大型 
台風かも知れないが)となったセ 
ガは、〃世界最高峰"と言われる 
技術力を引っさげて、ハード業界 
とは異なる戦略で市場の盟主を狙 
う。 充実、熟成した DC ソフトと 
は異なる フイ ールドで……。 









I 檑眼視点 I 


キュー-発目は 



覚を蘇らせたの だ。 

マリオ、ヨッシー などのお馴染 
みの主人公たちが画面中を躍動す 
る、本当に楽しかった"あの頃の 

ゲー厶〃 . 。初めて 3 D で描か 

れたマリオ！壁の中の見知らぬ 
世界(ワールド)に飛び込んでいく 
瞬間のワクワク&ドキドキ感 . 。 

でも、いつしか僕たちは歳を重 
ね、ゲー厶以外の様々な"楽しみ"を 
知り、ゲー厶以外でも様々な経験 
を積むことによって、随分成長し 
てきたと思う。 

高度な映像表現技術が生み出す 
映像と、それらが創り出す異次元 
の世界の〃別の面白さ"にすつか 


り慣れ親しんでしまい、いつしか 
「ポケモン J たちとも疎遠になつて 
( fDQ 』『 FF 』 は別格として今 
でも深く付き合つているが)、ゲ 
丨厶に対する嗜好、考え方もすつ 
かり変わつてしまつた。 

加えて、生活の中におけるゲー 
厶のポジションも、あの頃とはま 
るつきり変わつてしまつた気がす 
る。それはそれで、僕自身の問題 
ではあるけれど…：.。 

E 3 で流れていた映像は、そん 
な記憶を呼び覚ましてくれた。け 
れど、決して「なにを置いても 
(遊びたい)！」という欲望にま 
で達するものでもなかつた。 

もちろん、新しい技術とそ 
pr れらに支えられた新しいアィ 
f デアに溢れたゲ—ムであろう 
CO ことは否定しない。それは 
0【安心のマーク】 (= 任天堂ブラ 
_ンド)によつて保証されている 
t 面白さに違いないでしょう！ 
ノ でも、以前からもこの ぺ一 
/ジで語られている けれど、 ハ 
—ド会社の「テレビゲームを 
|〇〇と捉らえる」という方針 
■ V : が、そのハード陣営のソフト 


の方向性に大きな影響をおよぼす 
ことは否定しようがない。 

任天堂のハードのゲー厶は…… 
特にここ数年顕著なことだけれど、 
小学生たちが登校するまえに、そ 
の日のクラスでの話題作りや話題 
への参加のために、早朝から熱心 
に見ているテレビ番組で紹介され 
るような作品が、過半数を占める 
ようになつてしまつた。そこには、 
僕たちのような"ファミコンキッ 
ズ"の立ち入る余地がなくなつた 
感がある。 

N64 は発売当初、 RPG や Ac 
G など様々なジャンルのゲー厶が 
発売され、 PS と二大勢力を築く 
のではないかと期待されていた。 
でも結局は、僕たちの遊ぶべきゲ 
丨ム、僕たちの遊びたいゲームが 
ほとんど発売されず(独断も入つ 
ているが)、 PS.PS2 にそのよ 
うな(遊びたいという欲求を刺激 
する)ゲー厶が数多く現れた。だか 
ら N64 は、僕たちの周りから姿を 
消してしまつたような気がする。 

でも、そんなことが任天堂にと 
つて「痛くも痒くも何ともない」 
ことであることも知つている。 


『ポケモン』があつたからだ！ 
『スマブラ』があつたからだ！ 
〃こども"たちがいたからだ一 
中心となるユーザーの市場を、 
どこにおくかという問題におい 
て、任天堂は僕たち(恐らくファ 
ミコン世代)を完全に切り捨てた 
ように思える。言い換えれば僕た 
ちは、任天堂から見放されてしま 
つた世代なのかもしれない。 

ハードが代わつたからといつて 
『ポケモン』をもう一度遊ぶこと 
は、 もう 僕には あり 得ないだろう。 
♦ 

DC は、これからソフトの ラィ 

ンナップも充実して . と思つた 

矢先に(事実、今春から秋にかけて 
ソフトの 充実ぶ りは抜群！)、 製造 
中止を発表して、お先真っ暗！ 
PS 2 は、様々なラィンナップ 
の中で「光るもの」を探していけ 
ば OK でしよう。 

xbox ? ブロードバンドに対 
応していることは知つているけれ 
ど、それとゲー厶が面白いことと 
は、まるっきり次元の違う話では 
ないでしようか？ 夏(と噂され 
ている)の発表を待ちます。 








レ※）マーメイド： E3 で発表された、提携会社の松下電器から発売される米国版ゲームキューブの「コードネーム」。ゲームキューブのコー 
ド ネーム 「ドルフイン」から来ているらしい。 
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〇『デッドオアアライブ3』が 
発売される 

……乱暴な表現をすれば、以上 
ではないだろぅか？ 

それに加えて想定している対象 
マ丨ケットから、 xbox が PS 2 
の フィ ー ルドに真つ向から激突し 
ていくことは間違いない。 

すでに 500 万台近く先行普及 
している市場に対して後発として 
挑戦する陣営が、勝利と言わない 
までも成功と言われるための基準 
は何になるのだろう？ Ms 内部 
においても、目標 fl!*i をどのように 
想定しているのだろう か？ 

今年末には、販売台数が600 


にも翳りが見え始めている今日、任 
天堂にとつて新たな〃台風の目"を 
登場させることが最重要課題だろ 
う。だが『ポケモン』とはいかな 
いまでも、果たしてそれに代わる 
ものを創り出すことができるのだ 
ろうか？ 

松下のマ ■ — メィ ドが 、 「PS 2 
との商接対決」などというおかし 
な動きをしなければ、前述の よう 
にキユーブは(市埸的にも) N 64 
の後継機になり得るだろう。しか 
し松下電器とソニーが〃永遠のラ 
ィバル関係，である以上、それと 
は異なる展開も : f 想されるため、 
H が離せない(言い換えれば、興 
味が尽きないということとも (' Z え 
るが……)。 

♦ 

xbox はどうだろう？ 8 月に 
様々な発表が あるよう だが、現時 
点における xbox の公開されてい 
る情報を整理すると、 

〇本体が大きい 

〇日本仕様のコント □1 ラを出す 
〇ブロードバンド対応が標準仕様 
〇 DVD ソフトの再生には別売り 

のオプションが必要 


xbs は水面下でソー丁と闘う？ ^ 

(タケリン42才業界歴13年)』 


テレビゲー厶業界は"異常"な 
業界である。特にハードゥヱアを 
持つプラット フォー厶 ホルダー 
(陣営)は、その影響を直接被っ 
つてしまう。 

その"異常，とは、プラットフ 
ォームホルダーである企業.陣営 
にとって、業界を制覇しなければ 
失敗と見なされてしまうことである。 

事実、 500 万台以 L 販壳され 
たといわれる SS でさえ、 150 
〇万台以 L 販売された PS のまえ 
に"敗北〃のレッテルを貼られ、 
撒退を余儀なくされたのだ。 

他の業界、類似したものでいえ 
ば家電業界などで 500 万台以 h 売 
れる製品など絶対にあり得ないし、 
同じモデルが百万台も出荷される 
ようなことがあれば、それこそ「今 
年の十大ニユース」ものである。 

ではキユーブ、 xbox の両陣営 
にとって、成功の鍵とはいったい 
何になるのだろうか？また"及 
第点，はいつたいどのあたりにあ 


るのだろうか？ 

♦ 

まずはキユーブ。 

松下電器の兄弟機(マーメィ 
ド？〔※ごの動向が、価格•発 
売時期などを含めて一切公表され 
ていないために、松ド側の戦略を 
含んだ全体的な戦略が見えにくい 
ところ だが、発表されている ソフ 
卜のラィンナップを見る限りは、 
対象ユーザー&市場を N 64 の延長 
と 設定しているの だろう。 

それはそれで、现在の PS • P 
S 2 の対象マー ケットから 外れて 
いるため、 SCE 陣営との直接戦 
争を引き起こす恐れが少ない。つ 
まり N 64 EI 様、「勝ったのか、負 
けたのかよく分からない状態」に 
なるのではないだろうか ( N 64 は 
勝ってはい％い……？)。 

同じ業界で実はまったく違うマ 
丨ケットを目指すことは、遅れて 
参入する rl / 埸では極めて K 明な施 
策といえる。さすがの『ポケモン』 










11 武田丸男（たけだ • まるお）：広告/デザイン業界からテレビゲーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソフ 
| 95 ^ I販売.宜伝.ソフトのプロデュース業務に携わる。近頃自分でゲームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 __ 


万台を越える勢いにある PS 2。 
その陣営に勝負を挑む。〃企業が 
挑戦するからには、^然ながら目 
標は勝利である。この業界にとつ 
て勝利 or 成功が〃制覇"であるな 
らば、500万台を売つたところ 
で、 xbox が勝利を遂げたことに 
はならない。そのよぅに判定され 
ることもないだろぅ。 

xbox の成功……それはユーザ 
丨の心理•興味•関心そのものを 
p S 2 から xbox に鞍#えさせ、 
PS 2 の出荷を lh めさせる ことに 
しかないのかもしれない。そして 
その鍵はハードの ft 様などではな 
く、良質な ソフトが 握つているこ 


とは明白である。 


3 


.般のゲー厶ソフト会社にとつ 
て、プラットフォームを選択する 
基準には、いくつもの判断材料が 
ある。 M も^たり HU のものは、〃そ 
のハードでソフトを出して儲かる 
のか？"といぅことだ。 

また、プラットフ ォー厶 ホルダ 
—がソフト会社に対して行ぅプレ 
ゼン テーシ ョン(その会社の ハー 
ドにソフトの開発を依頼するため 
の条件の提ボ)には主に以下のも 
のがある。 

〇流通施策(どうやつて販売する 
のか？) 


ハードの普及、特にスタート段 
階において、ソフトのラインナツ 
プが〃成功の鍵"となる最重要課 
題なことは周知の事実。 

多くのソフト会社は、現在の P 
S 2 が提 / j ;- する前述のよぅな様々 
な条件に対して、各社各様に不満 
を持ち始めている。しかし現状に 
組み伏せられているために PS 2 
と共に歩まざるを得ないこともま 


た事実だ。要するに他に道がない。 

その辺りを切り崩す試みが今後 
の課題となるが、それは企業の生 
き残りを賭けた"水面'卜の大人の 


1 


闘い"であつて、そこにユーザー 


はいない。 

任天堂、そしてソニーに負け続 
けたセガの敗因の多くは、その部 
分にあつたといつても過言ではな 
いのだ。 


j 〇販促施策(どのように宣伝 
r するのか？) 

«〇八—ド施策(どのようなこ 
とが表現できるのか？) 

このような(大雑把な)施 

策の他にも条件はあり、その 

中には"製造料金"(ソフト 

を量産する際の金額)、〃口 

ィヤリティ"(ハードの使用 

料のようなもの)がある。外 

部から窺い知れない極秘中の 

極秘情報がこの 2 つ だ。， 


両者を俯瞰して… 

新しいハ—ドが登場する際、ハ— 
ド会社からは常に、過去のハ—ドに 
はないスペックや機能の主張、参入 
ソフトメ—力— の社数などが公表 さ 
れ、いかに充実した〃機器"と"陣 
営，であるかが誇示される。 

しかし、 ファミコン 登場から20年 
近い年月が流れ、いくつものハ—ド 
が登場しては消えて、ゲ—ム ファン 
の意識も大きく変わってきている現 
在、従来のよぅなアビ—ルが、その 
ハ—ドや陣営の優位性を裏付けるも 
のにはなり得なくなつているのでは 
ないだろうか？ 

ユ—ザ I ( ゲ—ムフアン)は成長 


を続けており、他方、新しいフアン 
層の目はうつろいがちだ。テレビゲ 
—ム専用機も、ネットワ—ク機能な 
どの様々な複合的機能を有し、異業 
種へのアブロ—チを図りつつ、企業 
の、そして業界としての伸長を目指 
している。 

ゲ—ムを商売にしている業界人、 
ゲ—厶を楽しみにしているユ—ザ— 
(プレィヤ—)、双方の立場は異なり、 
見る角度も違うが、業界の隆盛を期 
する気持ちは同じである。 

今年の秋から年末、何度目かの〃闘 
い"が展開されることだろう。 

テレビゲ—ム業界全体が沸き立つ 
ことを願わずにはいられない。(武) 


































ゲ—ム業界のムゴィ現実が良く分かる！下請け製作会社一筋の著者が贈る連載第 2 回！ 































南敏久 

第白話『快落〜背徳の翼〜』 & 『 Brightia 』 の卷 


快落〜背徳の翼〜ジャンル： AVG / メーカー: rouge / 機種： Win 95& 
98 & me & 2000/価格： 6,800円/発売日2001年3月23日 
Brightia ジャンル： AVG / メーカー: Cronus / 機種： Win 95&98 & 
me & 2000/価格： 8,800円/発売日2001年4月13日 



南敏久（みなみ•としひさ） .'73 年生まれの特殊造形業&怪獣博士 0 minamisan @ mwb . biglobe _ ne . jp で送れなかった人は 

erohoshi @ hotmail . com でも試してみて。先日生まれて初めて「気がつきやホームのベンチでゴロ寝」を体験しました。クレージ 
—フアンとしては嬉しい限り。小動物王国:，最終回は引き続き募集中。誰も見てなかったのか？どうした神奈川県民！ 


，あ— つい丨 のね 1 あ— つい丨のよ—、 
ッと毎年この時期になると言つてるよぅな 
気がしますが実際暑いんだから仕方ないじ 
やないですか。ええ何度だつて言いますと 
も暑い暑い暑い！もーアレですよ。全身 
の脂肪が弛みまくつてピザ.ザ.ハットみ 
たいになつてる今夏の南サンです。おまけ 
に何かヘンな物でも食べたのかお腹のほぅ 
も弛みまくつてますピーゴロピシャー。 

しかしながら この苛立つ破壊本能を外に 
向けると不思議なことに数年ほどこの誌面 
からもシャバからも姿を消すハメになるの 
で今回もめくるめくエロゲーの世界へ。 


は羽も輪 ッカ もついてないし)。 フツー の 
女のコや人妻を苛めるゲー厶より背徳の歓 
びが湧き上がらないのはどぅいぅことでし 
ょ。今更ながらに日本人には信仰の心が根 
付いていないことに気付かされる(エロゲ 
1から…… ) 南サンでした。 


久々の調教モノですよ皆さん。 

『快落〜背徳の翼〜』でその毒牙にかか 
るのは天使の姉妹。悪魔との闘いの中で行 
方の分からなくなった愛する大天使レミエ 
ル様を捜しに地獄までやって来たのに あっ 
さり捕まつてこのテ ィタラク。 石井輝男監 
督版だったらココで生皮剥がれたり熱い石 
に押し付けられたりウンコ鍋に落とされた 
りするのですがどうもこの地獄の住人、か 
なり人がよいようで敵で ある 彼女たちを殺 
すでもなく堕天使にして仲間にしてしまお 
うという企画。その美少女教育を担当する 
ことになつた悪魔バルバトスこそが実はと 
つとと堕天してた例のレミエル様ちゆうこ 
とで。世の中狭いもんですな。 

で、こうなると天界のやんごとなき御方 
も黙つてはおられません。あいつらにもち 
よつとは痛い目見せたらなアカン、という 
ことで捕まえてきた悪魔っ子(否ウルトラ 
Q ) たちを天使が調教するのが 『 B 1-■_ 00 
htia 』。 登場する 4 人の悪魔ちゃんは魔 
界貴族の麗嬢から女淫魔までとてもドンド 
ロドッコドルドル迫る悪の軍団の一員とは 
思えないほどのオボコ揃いで翼や角や尻尾 
やちんこがくつついてる外見的特徴以外は 
あまり悪魔を相手にしている気がしません 
が、『快落』もまあ、天使を相手にしてる 
気にはなりませんのでいい勝負(こつちに 


誰も知らない知られちやいけない、デビルマンのフィギュアはもうウンザリの第9回 













八ービー吉村プレイ時間： 41時間 


AME OFT 

EVIEW 

グランツーリスモ3 A-spec 


『 GT 』 シリ—ズを通しての完成度の高さが停滞感を生む。 
しかし、『グランツ—リスモ 3 』 は新たな|歩を踏み出している 


慣れが生み出した 
GT3 の不幸…… 

他誌で『グランツーリスモ 3 A - 
s pe C 』 (以下 『 GT 3』) のレビユ 
—を読んだりすると、とりあえず 
「グラフィックが素晴らしい」と 
いぅことしか書いていなかつたり 
する。しかし、実際にプレィして 
みた第一印象は「そんなに特筆す 
べきグラフィックのできなの 
か？」というコトだった。 

確かに、ヤケに コーナーのクリ 


ッビング•ポィントの奥まで見通 
せるよぅになつたコトと、車両感 
覚の把握に関しては前作 『 GT 2』 
よりも 優れてい るよぅ だけれども、 
それがそんなに特筆すべきことか 
いナと思つてしまつたのも事実だ。 

ところが、この原稿を書くにあ 
たつて久々に 『 GT 2』をプレィ 
してみてビックリした。較べてみ 
れば、とにかくモノ凄いまでのグ 
ラフィックの進化である 。 『GT 
3』をプレイするまではまつたく 
気にならなかつた 『 GT 2』 のグ 


ラフィックが、最早そのままプレ 
イすることを困難にさせるほどチ 
ャチに見えてしまつた。 

そのことは改めて「レースゲー 
ムとはハードの高性能化によって 
進化していく」ものなのだといぅ 
ことを教えてくれたともいえる。 

それなのにナゼ、 『 GT 3 J を 
プレイしたときの印象が 『 GT 2』 
よりも コース の数が減ったとか、 
車種が少なくなつたというような 
ネガティブな印象ばかりなのだろ 
うか。 



たぶん PS 2 の発売と同時に 
『 GT 3』 が発売されていたら、 
そんなネガティブな印象は生まれ 
なかつたであろう。『リッジレー 

サ IV 』や 『MotoGPJ 『首 
都高バトル z e r 〇』のグラフィ 
ックによつて、ポクたちの目は慣 
らされてしまつたのだ。 PS 2 で 
表現されるリアルということにつ 
いてのコンセンサスができ上がつ 
てしまつてからの登場ということ 
が rGT 3』 にとつての不幸なの 
だろラ。 


ムソフト 


語るべき何か、評価すべき何か、そん 
な意義と価値を持0ゲ—ムを批評す 
る。本誌の礎とも言うべき n — ナ—で 
す。あなたは何を感じたでしようか。 


GT フォ—スを使つて気付く 
『 GT 3』 の新たな可能性 
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ハービー宙材 （ハービー • よしむら） 

フ u — 編集者 • ライター& レースゲーム マニ 
ア。 r 首都高パトル oj はマイクロソフトの 
FBW にも対応していたのに 『 GT 3 J は未対 
応。 X - BOX のライバルだからって、ケツの穴 
が小さいコトよの才。（どっちが？） 


グランツーリスモ ( rcg ) 

I メーカー： SCE / 機種： PS / 価格： 5,800円/ 

発売日：_97年12月23日 

10社10◦種146グレードの車が実名で登場。 
これだけでもマニアにはたまらないが、チュー 
ニングやノ （ ーツ交換などができるグランツーリ 
スモモードがさらにノ V マリ度を上げていた。 


59] 




紹介するソフトが少ない。もう少し多くしてもらいたいです。そのためにも月刊化……できない 
か……。（神奈川県蒼き流星） 



グラフィックは確かに美しい。しかし、それはすでに 
“衝擊的”とまではいかなかった。 


を評価したい。 (PC 用の FBW 
は2万円に近い価格でぁる) 『G 
T 3』 の出来について疑問を持っ 
ているユーザーには、ぜひ 「GT 
フォース」を使ったプレィをオス 
スメしたい。同じ ゲーム なのに ま 
ったく違った印象を与ぇてくれる 
ことだろぅ。 

思ぇば第一作 『 GT 』 が発売さ 
れたのもデュアルショック•コン 
トローラと同時でぁり、そのこと 
によってアナログでアクセル&ブ 
レーキを操作する衝撃をポクらは 
受けたのではなかっただろぅか。 

rGT3J は最高の完成度を持 
つ 『 GTj シリーズを継承し、さ 
らに一歩進んだマン•マシン•イン 
ターフェイスを手に入れたのだ。 


完成度の高さゆえの 
停滞と新たな衝撃的革命 

第一作の 『GTJ の登場はゲー 
厶マニアにとつて、いや、それま 
でゲー厶といぅメディアを認識し 
ていなかつた人たちにとつても、 
エポック.メイキングな作品だつ 
た。実際にその続編でぁる 『GT 
2』 『 GT 3』 の発売は社会的な 

ニユースになつたし、「ドラクエ』 
『 FF 』 『ポケモン』などのロール 
プレイングゲー厶以外で、このよ 
うに注目されたソフトはないと言 
つても過言ではないだろう。 
そこが rGT 3 j の最大の不幸 


であり、また 『 GT 』 シリー ズと 
いう大ヒットを約束されたソフト 
の宿命でもある。 

もちろん 『 GT 3 J の完成度は 
高い。現在のところ望み得る最高 
のレースゲー厶だ。しかし、その 
完成度の高さは 『 GT 2 J にもあ 
ったのだ。 

『 GT 3』 の最大の特徴は進化 
したグラフィックでもなければ、 
『GTJ シリーズ共通の特徴であ 
るリアルな車種設定や セッ ティン 
グの細かさにあるのではない。 

前述したように、グラフィック 
に閨しては他の PS 2 のゲームに 
対してそれほどのアドバンテージ 
はないし、 『 GT 2』 に較べて車 
種は減った。車のセッティング項 
目にしても、いじれる所は増えた 
が、200万本を越える大ヒット 
作ゆえにへ夕にいじるよりもイニ 
シャル•セッティング(初期状態) 
の方が速かったりする。(大ヒット 
作の続編はカンタンになる、とい 
うかユ^~ザ^~ •フレンドリーにな 
る原則が日本のゲ^~厶にはある) 

rGT 3 J の最大の特徴はマ 

ン.マシン•インターフェイスに 


ある。どういうことかと 言えば、 
このゲー厶は 「 GT フオ^~ス」と 
いう 専用の コントロー ラを 使うこ 
とに よつて、 レースゲームのプレ 
イ感覚を革命的に変えたの だ。 

『GT 3』を 付属のデュアルシ 
ョック 2 でプレイす る ぶんには、 
『 GT 2』 よりも車種やコース が 
減つてしまつたバージョンと思つ 
てし まう の も 仕方ない。グラフイ 
ックは確かにキレイになつたし、 
処理速度 も 速いのだろう。しかし、 
それでは常に rsomethigzewj 
を 求めて しまう マニアにとつての 
評価は低くなら ざるを 得ない。 

ところが、 「 GT フオース」を 
使つてプレイしてみると 『 GT 2』 
から 『 GT 3』 への進化は驚くほ 
ど大きい。ステアリングに対する 
フイード バック機能に より、 車体 
の状態(スリップしているのかグ 
リップしているのか)を 視覚 だけ 
でなく、手に伝わる感覚として把 
握で きるのだ。 

FBW 自体は PC ゲー厶用とし 
てはポピユラーだが、それを コン 
シユーマ機の コント ローラとして 
1万円以下の価格で発売したこと 









瓜生正道 プレイ時間: 3 〇時間 J 
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グランツ_リスモ3 A-Spec 

ジャンル: RCG/ メーカー: SCE/ 

機種: PS2/ 価格:6,800円/発売日:2001年4月28日 


アルかどぅか断言するのは避ける 
が、すくなくともハンドルコント 
ローラの登場で、シミユレーター 
としてはワンランクアップした。 

それはそれで評価できるのだ 
が、大切な部分を失つてしまつた 


気がしてならないのだ。 

たとえば、今回から登場した X 
ンジンオイル」という要素である。 
「エンジンオイルの重要性を啓蒙 
するため」という側面は否定しな 
いが、早々に「車両購入後すぐに 
オイル交換をすると馬力が上がる」 
ということが判明してしまい、車 
両購入—オイル交換という、余計 
な作業を強いる結果となつた。こ 
の作業にはリアリティがない。 

オイル交換という要素を追加す 
るのならば、タイヤの空気圧と、 
スローパンクチヤー ( コースアウ 
卜を繰り返すと、スローパンクチ 
ヤーが発生し、ピットインを余儀 
なくされる)を取り入れたほうが 
よかったのではないかと、個人的 


には思うのだが。 

ジレンマが感じられる 
カタ □ クシステム 

車を購入するディーラーも変化 
した。いままでは新車と中古車に 
分かれていたものが、今回から新 
車も中古車も、.同列に取り扱うよ 
うになったのだ。 

現実には、新車と中古車を取り 
扱うディーラーは、別物である(こ 
とがほとんど)。つまり、そうした 
ささいなリアリティより、手軽に 
購入したい車が選べるというシス 
テムを、 『 GT 3』 は選んだわけだ。 

しかし、新車と中古車の スカイ 
ラインが 同じ店頭に並んでいて、 
しかも色も自由に選べるというの 


「進化」を取って 
残っだものは？ 

誤解を恐れずに言う。『グラン 
ツーリスモ 3 A - spec 』 (以下 
『 GT 3』) は、失敗作なんじゃな 
いだろうか。 

グレードアップしたリプレィの 
映像は絶句するほど美しい。ま、 
熱によって空気が揺らぐのは、ち 
ょっとやりすぎのような気がしな 
いでもないが、車体の滑らかさや 
建造物の存在惑は、素晴らしい。 
GT フオース (『 GT 3』 と同時 
発売のハンドル型コントローラ) 
への対応によって、操作感もより 
リアルになつた。残念ながら、運 
転が上手くはないので、挙動がリ 


GT シリ—ズに期待していたものは「リアル」だつたのか？ 
満を持して登場した大作ソフトの「本質」を改めて問*つ 


失ったシリ—ズを通しての本質 
『 GT 3』 は失敗作ではないのかけ： 
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瓜生正道 （うり 》 うまさみち） 

toto 予想家兼フリーライター。 Golf 瓜および 
カプチーノを所有。以前カートライセンス 
(国内 B 級）を所有していたこともある。 
最近は仕事もなく、「スカパー！」でサッカ 
—観戦の毎日らしい。 

.... 

グランツーリスモ2 ( RCG ) 

メーカー： SCE/ 機種： PS/ 価格： 6,800円/ 
発売日： 1 99年12月11日 

登場する車種、グレードともに前作から大幅 
にパワーアップ。カーマニア、レースゲーム 
マニアともに納得の、“こだわり-を感じさ 
せる作品となっている。 


画 


ゲーム批評への 


倒産とかの記事を見ると、この雑誌が日経新聞的役割を果たしていると感じる。 
(岩手県本城勝志） 





mm 〇〇 

UftL Xf~*J \ 

$嫌入肩 

S«3i# 33).719 h レノ IT mi 


レースゲームであると同時にカーライフシミュレータ 
一であった本作。 


が「リアルドライビングシミュレ 
—ター」として認められていたの 
は、そうしたデイテールの積み重 
ねであつたと思うのだ。それを 
『 GT 3』 は、放棄してしまつた。 

単に、挙動やリプレイがリアル 
であるだけならば、アーケードモ 
—ドだけでいい。なぜ、グランツ 
1リスモモードという、 カーライ 
フシミュレーターを組み込んだの 
か。なぜ、それが受けていたのか。 

各方面のプレッシャーも理解で 
きなくはないが、その中で 『 GT 』 
シリーズの本質を見失つたままで、 
でき上がつてしまつたタイトル 
が、 『 GT 3 J ではないだろうか。 


は、どうも違和感がある。中古車 
でも、自由に色を選びたいという 
ニーズは確かにあったのだろうが、 
それならば安易にすべての色を選 
ベるようにするのではなく、チユ 
1ンアップのひとつとしてペィン 
卜という項目を設けるという方法 
もあったのではないか。 

もうひとつ、前作では希少な中 
古車は、販売期間が限定されてい 
たという問題もあった。それを解 
決するために、全車種を並べてし 
まったのかもしれないが、希少な 
ものは予約をいれておいて、入荷 
したらメールが来る、といつたシ 
ステムのほうが、現代的だ。 


そして GT 3 最大の裏切り 

『 GT 3 J から、メディアが D 
VD になつた。そのことから、登 
場車種の大幅増を期待したユーザ 
—も多いと思ぅ。しかし、実際に 
は登場車種は減つてしまつた。そ 
れも、実際には試乗できないよぅ 
なものばかりが。 

『 GT 』 シリーズのセールスポ 
イントは、ゲーム上とはいえ、実 
にたくさんの車に試乗できる点に 
あつた。その最大の魅力が、スポ 
イルされてしまつた。特に、軽自 
動車はひどいものである。これは、 
ユーザーへの裏切り行為であると 
いってもいい。 

そして、今回から登場した「フ 
ォーミュラーカ ■ —」の存在である。 
『 GT 』 は「リアルドライビング 
シミユレータ^—」だ。ところが、 
プレゼントカーとして登場するフ 
ォーミュラーカーは、架空の形式 
番号がつけられている。姿形を見 
れば、何年のどのチームのマシン 
か一目瞭然だが、架空の形式番号 
を使った時点で、すでに「リアル」 


ではない。 

確かに、 『 GTJ でフォーミュ 
ラーカーをドライブしたいという 
ニーズはあるだろう。でも、架空 
の F 1マシンの必要があつたの 
か 。 F 3 でもいいし、フォーミュ 
ラ トヨタで もいいし、あるいは今 
年からはじまつたフォーミュラス 
ズキ「隼」 「 Ke . l 」 でもいい。少 
なくとも、 F 1 マシンよりはリア 
リティがある。 

また、フォーミュラ I カーの登 
場で、 『 GT 3 J に「フォーミュ 
ラーカーを入手する」という安易 
なゴールができてしまつた。 

確かに、 『 GT 3 J はゲームだ。 
しかし、 その ゲー厶 的な部分を極 
力なくした ストイックなテイスト 
が支持されていたはずである。そ 
れは、 パッヶージ に同梱されてい 
るリフ ァレンスガイドにも、 同様 
の表現がある。それなのに、ゲー 
厶 的な要素を増やして しまつた。 

いま指摘してきたこと以外に 
も、いくつも違和感を感じる部分 
があつた。それらは、いずれも「ゲ 
—厶の本質とは関係ない些細なコ 
卜」かもしれない。しかし、 『 GT 』 






大江舂犬ブレイ時間： 6 〇時間] 
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EVIEW 
どうぶつの森 

ジャンル： ETC / メーカー：任天堂/ 
機種： N 64/価格： 5,800円/ 

発売日： 2001年4月14日 
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森の與深くで見0けたのは 
とて0もない絶望だった 

「自由度が高い」ことと「目的がない」ことは表裏一体。 

楽しくて仕方がないハズなのに、不意に襲いかかる虚無感。これはなに？ 


たい <0な毎日がキュ—卜で 
ラブリ—なゲ—ムになった 

こわいよ一。こわい世界だよ一。 

『どぅぶつの森』は、かわいい 
動物の キャラクター が、かわいい 
森のなかで、かわいいセリフをし 
やべつている、とてもかわいいゲ 
^•ムです。 

その世界で、わたしは新しい住 
人として暮らすのね。 

わたしの友達とかも、住むこと 
がで きる の。同時には遊べないん 
だけど。他の人が遊んだぁとに別 
の人が、まえの人と同じ村で遊べ 
るの。手紙を書いたり、友達が埋 
めたアイテムを掘り出したり。誰 
かがお店で買ったモノは売り切れ 


てたり。ハニワくんがメッセージ 
を伝えてくれたり。 

おかあさんが働きに出ているか 
ら、子供のためにテーブルの上に 
置手紙をしているって感じの多人 
数プレィなの。時間差多人数プレ 
ィって感じで、きっと作った人も 
親子でプレィしてねって感じで作 
ったと思ぅの。 

出てくる動物たちもかわいい 
し、音楽も気持よくて、舞台も平 
和な村なの！だから、も一かん 
ぺきにキユートでラブリーな世界 
に見えるのよ！ 

じやあ、何がこわいつて？ 
それは、虚無。 

なあ〜んにも、ないの。 
わたしにできることは、他のキ 


ャラクターのつかいつぱしりにな 
ったり、森の昆虫を獲ったり、釣 
りを楽しんだり、そぅいつた平和 
な楽しみばかりなの。 

たとえば雨が降つてるでしよ。 
カサを売つてるから、カサ買ぅじ 
やないの。カサさすでしよ。それ 
だけなの。 

だいたい雨に濡れてても、病気 
になるわけじやないし、なんにも 
悪いことはないの。だから、カサ 
さしても ね、 な〜 んにもならない 
の。 

新しい服を手にいれるでしよ。 
たとえばブリキの服よ。でも、な 
〜んにもならないの。そりや、ち 
よつとはたぬきちのところで高く 
売れるわよ。でも、それだけ。 


何を楽しむかといえば、あ〜こん 
な服あったぁ！この服、かわい 
い〜。この服かつこわるい〜。そ 
ぅいったデザィンの差だけなの。 
パラメータが上がつたり、レベル 
アップしたりしないのよ。 

蜂に刺されることもあるの。顔 
が腫れあがって、すごいことにな 
って、村の人もびっくりする。で 
も、それだけ。次の日にはなおっ 
てるし、腫れあがった顔していて 
も、なんにも悪いことは起こらな 
ぃの。 

そぅよ。そもそも、目的がない 
の。おぬしは勇者だ。冒険に旅立 
て！って王様が命令してくれな 
いの。この面をクリアしたら、次 
の素敵な面が出てくる！ってこ 











IP I R I 〇 ? F I ： L E 

大江春犬（おおえ.はるいぬ )_ 

職業は、びよぴよぴよびよ遊ぶこと。占いも 
やります。当たるんだよ一これが。 Lv 99 .com 
にも参加する予定。よろしくね。ピース。 


関連作品 


赚麵麵麵麵令麵 m 麵親職麵顺親娜嫩讎麵货 

ゼルダの伝説時のオカリナ ( RPG ) 

1 メーカー:任天堂/機種： N 64/価格： 6 ， S 00 円/ 
発売日：1998年11月21日 

箱庭的な世界が秀逸な RPG 。 先に進めるより 
も、あたりを走りまわったり釣りをしたりで、 
めいっぱい楽しんだ人ち多いのでは。 


國 


が— A 淋嫌へめ 

_ m _ 


龍子おね一さんと、シシタンのサインテレカの方が、ほしい。（富山県ひよん） 


ゲームソフト批評〕 



いろんなことがあるけれど、けっきよくはなんにもな 
いの。わかるかなぁ？わかんないだろうなぁ。 


違うだけの個性を大切だと思って 
るだろ？ 同じようなアィテムを 
わたしたり、手に入れたり、交換 
したりグルグルグルグル無駄なこ 
とを繰り返してるんだろ？死と 
いうエンディングしかありえない 
終わりなき退屈を楽しむしか方法 
がないんだろ？ 

そのおそろしい声を ときどき 聞 
きながら、でもわたしは、今日も 
電源を ON にして、どうぶつの森 
にいくの。だつてさ一、まだアロ 
ヮナ釣つてないし、キリンの服を 
手に入れてないし！それにま 
た、とたけけのライブを見たいも 
んね。死ぬまで遊んでやるんだか 
らね。 


ともないのよ。謎を解明して、ヒ 
ロィンとラブラブにもならない 
の。勝ったらギヤルが服を脱いで 
くれる つてこともないのよッ！ 

アィテムを手に入れても手に入 
れなくても、この世界では何も変 
わらない。時間だけが もくもくと 
経過していく。 

もぅこれは、退屈な日常でしか 
ない の！ 

退屈な日常で、ともだちにお手 
紙を書いたり、雑貨屋でくだらな 
いもの手に X れたり。新しい服を 
買つて、うきうきしたり。そうい 
つたわたしたちが生きている退屈 
な現実が、ちよつとかわいい姿に 


なって、もぅひとつデイスプレイ 
の中に出現しちやったのよ！ 

こうなつたらとことん 
遊んでやるんだからね0! 

だいたい動物のキャラクターた 
ちも、また貸ししたモノを取り戻 
してこいって言ったり、な〜んで 
もないつまらないこと言つたり、 
そんなことばつかり。 

さらに怖いのは、ニワ トリさん 
が喋った台詞を(しかもけっこぅ 
長い台詞よ)、別のブタさんが語 
尾だけを変えて、そっくりそのま 
ま喋ったりするの。こぅ言われて 
るみたいに感じたわ。個性だとか、 
本当のわたしだとか言ってるが、 
しょせんおまえたちは、同じよぅ 
なことをしやべつてるに過ぎない 
んだってね！ 

誤解されないよぅに、声を大に 
して言ぅわ。『どぅぶつの森』を 
プレイしているのは楽しいの。す 
ごくおもしろいゲームなの。なん 
だか、のんびりと楽しいの。つい 
つい、どうなつてるかな一、今日 
は土曜日で、とたけけのライブが 
あるな一とかつて電源を入れちや 


うの。動物たちはとつてもキュー 
卜なの。季節が変わって、いろい 
ろなイベントが起こつて、楽しい 
の。音楽も最高ッなの。モノを手 
に入れたときのゥホホイゥホホイ 
って感じのジングルも大好き。か 

b VA > Do 
4-^ >v l 

でも、その奥の底に、作った人 
のとてつもない絶望が見えてくる 
ときがあるから。絶望から出発し 
て、希望を築き上げようとしてい 
るのかもしれないけど。でも、弱 
ッちぃわたしには、その希望の隙 
間からチラチラと見えてしまう絶 
望がこわくてこわくてしようがな 
いの。ふと気づくと、おそろしく 
なる。 

『どうぶつの森』の世界から声 
が聞こえる。 

おまえたちは、実質的には差が 
ない新しいアイテムを手に入れる 
ために、誰かの使いっぱしりにな 
ってるんだろ？ いくばくかの金 
を手に入れて、ちよつとデザイン 
が違う服を着ることが個性だと思 
つてるんだ ろ？ 何にもならない 
言葉を交わすことがコミュニケー 
卜だと思つてるんだろ？•語 or が 







決まった手続きでゲームを終えないと、「人生はリセ 
ットできない」と説教を受ける。けっこう衝擊的。 


(※彳 ） 任天堂製ソフトに顕著に見られる仕様。ハードの性能上表示が不可能な場合を除き、「小学校高学年以上で習う漢字を使っているゲー 
ム(説明書も含む）は、子供向けとは首えない」が筆者の持論。（※之)エミュレータの略称。 「 Windows 上で PS のソフトを“利用する”」など、異 
なるハード上で同一のプログラムを利用できるように組まれた「翻訳プログラム」の総称。 





もし友人も『どぅぶつの森』を 
持つているなら、友人が住む「別 
の村」へ"おでかけ"することが 
できる。その村には珍しいフルー 
ツがあるかも知れないし、地元で 
は売つていない珍しいインテリア 


が売つているかも知れない。 

これは、「プレイヤー同士のア 
イテムの受け渡し」と書くと一気 
に味気なくなる要素を、「旅行」 
と言ぅ情緒ある表現に置き換えた 
素晴らしいシステムといえる。 

任天堂らしい「優しい世界観」 
も特筆すべきものだ。四季や天候 
が変化するグラフィック、隣人の 
気分の良し悪しで変化する効果音 
など、すべての演出が一体となつ 
て、この「村」の存在感を〃控え 
めに"演出している。特に住民た 
ちの会話音、「どぅぶつ語」の音 
響表現が見事だ。人間の声をベー 
スに加工した効果音が、表示され 
ていく会話内容と同調して鳴り、 
「本当に喋りかけられた」ように 


が操作説明的イベントを兼ねてい 
る。そのため、すぐに家の増改築 
まででき るよぅ になり、村の生活 
にスムーズに入り込んでいける。 

その後に何を目的として遊ぶか 
はプレイヤー次第。忙しく仕事に 
動き回って収集したモノを売り、 
そのお金でインテリアを揃えて自 
分の部屋に配置するのもいい。ミ 
ユージシヤンからもらつた「立日楽」 
をラジカセから流しつつ、ダラダ 
ラ毎日を過ごしてもいい。 

ゲー厶が進むほどに「ゲー厶か 
ら指示を受けない」展開になって 
いく。その結果『シム』シリーズ 
などのように、「プレイヤー毎の 
異なる目標、異なる結果へ自然と 
導かれる」ようになつている。 


グとうぶ0，たちとの 

奇妙な生活体験 

見知らぬ土地に一人で引っ越し 
てみたいと思つたことはないだろ 
うか？ 『どうぶつの森』は、そ 
ういつた願望を少しだけ叶ぇてく 
れる、優秀な箱庭ゲー厶でぁる。 

ゲー厶は、絵本のょうな山間の 
村にプレィ^ -1 が移住するところ 
から始まり、村の住民(ゥサギや 
ペンギンなど、全員"どうぶつ"た 
ち)に囲まれながら、虫取りや魚 
釣り、植林や化石発掘などを楽し 
んでいく。 

序盤は「引っ越した家のローン 
返済」という名目でアルバィトに 
奔走することになるが、実はこれ 


〃暮らす； J とが楽しい 
優しさに満ちた箱庭 


任天堂らしいキメ細やかな世界の中で、日々の暮らしを自由に楽しむ。 
隣人がいるからこその生活を体感できる秀作だ。 
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G-Trance (ジー • トランス/ » 帝） 

家庭用ゲーム開発員—ゲーセン店長代理を経 
て現在フリーライター兼企画者。いまだにフ 
アミコンソフト収集継続中。誰か『スパルタ 
ン X 2 j r ソロモンの鍵2』『烈火』 r ジャウス 
卜』とか譲ってください。 


関連作品 


砂) 

| どきどきポヤツチオ ( RPG ) 

メーカー：キングレコード/機種： PS / 
価格： 5,800円/発売日： 1 98年9月10日 

田舎のノ v ° ン屋の手伝いをしながら夏休みを過 
ごすゲーム。アニメ的な世界設定、多彩なキ 
ャラの反応、住民の行動スケジュールなど、 
マイナーながら良く練られた佳作。 


ほ3)本作の r コントローラーパック同梱版』を購入した場合、ランダムで選ばれた2本のゲームがパックにセーブされている。通常版では出 
I I 現率が低いアイテムとして出現するが入手は困難。（※斗）ゲーム機のエミユは著作権問題に抵触することが多く、違法なモノを想起しがち 
1 1〇5 1だが、本作のスタッフロール内で「ファミコンエミユ」と記されていることから、あえてこのように記載した。 


^ =ゲ_ムソフト n 



ファミコンの“エミユ”を内蔵するという仕様に、ゲ 
ームを遣すことの意味を考えさせてくれた。 


ブルなど、人間?.)関係も複雑 
になつてきた。引つ越していなく 
なつて しまぅ ヤツもいる。 

隣人たちとの出会いや別れは、 
「一人で孤独に生きていては体験 
できない大きなィベント」でぁる。 
任天堂はこのソフトを通してユー 
ザーに、「対人コミュニヶーショ 
ンの必要性」を訴ぇているのでは 
ないだろぅか。決して大袈裟では 
なく、ごく当たりまぇの会話が少 
なくなつてしまつた現代だからこ 
そ、絶対に必要なことを——。 

冒頭に「一人で引つ越してみた 
い」と書いたが、訂正させていた 
だく。本作は「誰かと一緒に暮ら 
していくことの 楽し さを 体験させ 
て くれるソフトー である。 


思えるほどである。 

『どぅぶつの森』には「時間」の槪 
念もある。『どこでもいつしよ』 
のよぅなゲームと同じく、現実の 
時間と ゲーム 内の時間が"共有"さ 
れているのだ。これはリアル タィ 
厶で進行するゲームの宿命とも言 
える 問題だが、プレィす る 人によ 
っては、ゲーム内の時間設定をズ 
ラさないと、お店の営業時間と合 
わずに買い物できなかったり、ほ 
とんどの住民が寝ていたりする。 
そのため残念ながら、「社会人が 
100%遊び込むことが難しい作 
品」になつている。しかし N 64は 
主に「子供がメインユーザー」で 


あり、ゲー厶中のメッセージに漢 
字が使われていない点からも (※ 
1)、本作は決して「大人向けの 
作品」とは言えない。そう考えれ 
ば大人が文句を言うのは筋違いか 

もしれない。 . とは言いつつも、 

『ポケモン』のような収集品リス 
卜(虫や魚の取得履歴がいつでも 
見られる)など、 コレクタ ー欲を 
刺激する システムは、「ィィ 歳し 
た大人が本気で遊ぶ」ことにも耐 
えうる ものである。 

ファミコンは 
今も生きている 

今現在も任天堂はファミコン本 
体を生産し続けているという。複 
雑で巨大化したゲー厶よりも、単 
純ながら熱中できる「ゲー厶らし 
いゲー厶」を求める声の反映なの 
だろうか。 

驚いたことに、『どうぶつの森』 
にはファミコンのエミユ (—2) 
が内蔵されていた。ゲー厶中に 
「フアミコン」というアイテムを 
手に入れることで、『ドン キーコ 
ング』『テニス』『クルクルランド』 
などの懐かしい名作タイトルが遊 


べるのだ(※3)。 

この"ファミコンエミユ" ( ※ 4) 

は、「任天堂の昔のゲ彳ムで遊び 
たい」というユーザーの声に応え 
る形で I また、ネット 上で非合 
法に展開されているエミユ問題に 
対する一つの画期的な回答とし 
て、評価できる。 

ゲー厶に限らず、物事が文化と 
して記録されていくためには、過 
去の作品•データを保存し、自由 
に閲覧できる環境の整備が必須で 
あろう。任天堂は自社の〃ゲーム 
という財産"に再注目し、「ファ 
ミコンという文化」を残していく 
試みとして、エミユの可能性を探 
ったのではないだろうか。 

今後任天堂がデータ配布の形で 
公認のファミコンエミユを展開 
し、ユーザー がいつでもフ ァミコ 
ンのゲー厶を楽しめるようになる 
ことも考えられる だろう。個人的 
に大いに期待している。 

みんながいるから 
たのし<あそべる 

しばらく村で生活するうちに住 
民は増えていき、隣人同士のトラ 
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細かな情報の渦が頭の中で融合し、世界観 
をつむぎだす。かつてない知的興奮だ。 
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池谷興人 _ 

ゲーム業界紙編集者。 『 DT 』 が売れなかった 
のは、 「 GB 本体とのユーザー層の食い違い」 
だけでは済まされない問題です。意欲的、独 
創的作品を許容するゆとりが市場から失われ 
れば、ゲーム産業は終息に向かうばかりです。 


関連作品 


遊戯王デュエルモンスターズ 4 ( ETC ) 

メーカー：コナミ/機種: GB (カラー専用）/ 
価格:4,800円/発売日：2000年12月7日 

今や GB を代表するトレーディングカードゲ 
ーム。しかしこちらは力ードの背景にある物 
語がほとんど描かれていない。 『 DTJ がジグ 
ソーパズルなら、こちらは積み木だろうか。 


池谷勇ス 


(※■〇「マシック：ザ.ギヤザリング」などのトレーデイングカードゲームに害かれている、ゲームとは直接関係ない、力ードや世界観の 
イメージを膨らませるための短い断片的な文章のこと。 

(※之）文字や映像など、他のデータへリンクが張られており、任意にそれらを参照できるテキスト。ホームページが代表的。 


< AME OFT 5 

EVIEW ^ 
D 丁 し ords of Genomes 

ジャンル： ETC / メーカー:メディアファクトリー/ 
機種： GB / 価格： 4,500 円/ 

発売日： 2001 年 5 月 25 日 


500〜800文字。 しかも これ 
はハィパーテキスト(※之)化さ 
れており、プレィヤーはホー厶ぺ 
—ジをめくる感覚で、分からない 
用語があれば解説を参照で きる 
し、用語をたどる ことで 他のカー 
ドへと 行き着く こと もで きる。メ 
ディアの特性を存分に発揮したそ 


れは、もはや「フレーバー•ハィ 
パーノベル」と呼ぶべきだろぅ。 

プレィ^ -1 の最終目的は、約2 
00枚におよぶカードを収集し、 
そこに刻まれたテキストを読み解 
き、壮大な 『 DTJ の世界観のす 
ベてを明らかにすることである。 

ただし、その道のりは困難を極 
める。一応のプロ ローグは用意さ 
れているが、それはほんの骨組み 
に過ぎない。 ストー リーモ ー ドで 
語られる「ばら6号事件」も、所 
詮はエ ピソー ドの一つでしかない。 
カードの テキスト も断片的で、す 
ベてが語られることは絶対にない。 
また難解な専門用語や固有名詞が 
平然と並び、最初は読むことにす 
ら苦痛をおぼえるかもしれない。 


膨大なテキストから 
世界を読み解< 

かつて一大厶1ブメントを卷き 
起こした「ビックリマン」の魅力の 
一つに、その物語性が挙げられる。 
個々のシールには断片的なテキス 
卜が印刷されており、複数のシー 
ルを集めることで、単体では見え 
なかつたキヤラクター同士の関わ 
りや、背景にある大きな物語が浮 
かび上がるといぅ性質である。 

『 DT 』 は、この「物語性」の部 
分をより強化した、"読む，トレ 
1デイングカードゲー厶である。 

最大の特徴は、尋常ではない 
「フレ ーバー •テキスト(※'-•ごの 
分量だ。その量は平均しておよそ 


断片的な情報を組み合わせ、バラバラにされた世界観を復元 
していく。ゲ—ムとトレ—テイングカ—ドの新しい融合の形だ。 


プレイ -1 はこれらの断片的な 
情報を自分の手で組み合わせ、時 
には語られなかった部分を想像で 
補いつつ、一度バラバラにされた 
世界観を少しずつ復元していく。 
その作業はジグソーパズルのピー 
スを一つ一つはめ込んでいくよう 
に、知的にざわざわと楽しい。 

この"楽しさ"の成分は、以前 
は「ビックリマン」や、一部の卜 
レーデイングカードゲー厶だけが 
持ち得ていたものだ。 『 DT 』 は 
それを初めてゲー厶というメデイ 
アに融合させ、「ハイパーノベル」 
という新しい表現方法をも確立し 
た。断言しよう、名作である。 


読むトレ—ングカードが 
もたらす知的な快感 


圆 
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少々クセが強いものの、イマジネーションをかきたて 
られる作りとなっている。 


米光一成 


IP ! R 1 〇 F I L ! E 

米光一成（よねみっ•かずなり） 

フリーになったので、楽しい仕事あれば教え 
てください。 www . Lv 99 .com にて「スター 
トポタンを押すんだ T シャツ」を販売したり、 
こっくりさん研究したり、ファミコン1000 
本ノックだったりの日々。 


) 腿^ __ 一———一— 

serial experiments lain 

メーカー：バイオニア LDC / 機種： PS / 
価格： 5,800円/発売日：_98年11月26日 

TV アニメで有名な作品の家庭用ゲーム機版。 
断片的なテキスト、映像、音声をリンクをた 
どって収集して構築していく。インターフエ 
—スが快適でないのが残念。 


C 


AMEC 0 FT - 
Ieview - 


ゲームソフト批評〕 


圆 


^ へ ] 


1年に1回ぐらい、「ゲーム批評が選ぶ、今年のベストゲーム100 !」みたいなのをしてほしい。 
(大阪府藤岡賢一） __ 
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Dt Loras of Genomes 

ジャンル： ETC / メ ••力一:メディアファクトリー/ 

機種： GB / 価格： 4,500円/ 

発売日： 2001年5月25日 


次々と新たな連結世界が現れる興 
奮をおぼえた人も多いだろぅ。 

それ以前、ビックリマンシール 
を集めていた人は、同じよぅな楽 
しみ方をしていたのではないか。 
シールを集めることによつて、裏 


側に書かれた断片的な解説を頭の 
中で リンク させて いく。 徐々に完 
成していく世界観を興奮と共に味 
わつ たこと を懐かしく思い出す人 
も多いだろう。 

いわゆるトンデモ本などと呼ば 
れる本の一部も、そういつた楽し 
みにのめりこんでしまつた人が奎日 
いているのではないか。現実世界 
にぁる断片を、自分に都合ょく解 
釈していく。そこから立ち現れる 
世界設定に従う出来事を現実世界 
から掏い上げて、さらにディープ 
な世界観を確立していく楽しみ。 

おそらくこれらの楽しみ方は、ゲ 
丨厶の 楽しみとしては、まだまだ 
追求されていない。 rDTJ はゲ ー厶 
の中に、それを取り入れようとし 


クセがあり、決して万人 
向けとはいえない作り 

マニュアルによると、このゲー 
厶の特徴は、カードゲー厶である 
こと、そして ハィ パーテキスト ノ 
ベルであることらしい。 

登場するカードには、キャラク 
ターなどに関する文章が付いてい 
る。さらに文章には、特定の言葉 
にリンクが埋めこまれていて、選択 
しジャンプすると、さらなる解説 
文が読める仕組みになつている。 

リンクを張り巡らせることによ 
つて断片的なデータが連結され、 
複雑な意味ネットワークを形成す 
る楽しさは、確かにある。 

インターネットを初めた時、 


インタ—ネットの象徴であるハイパ—リンクという概念。それをゲ 
—ムに活かしたことで、連結世界が次々と現れる興奮を味わえる。 


た数少ない試みとして評価できる。 

操作性、バトル時のグラフィッ 
クス、奇妙なバランスの物語など 
は非常に癖があり、だれにでもお 
薦めで きる ソフトではない。 

公式 WWB が充実しているの 
で、それを見て自分の肌に合うか 
どうかを確かめ、合うようだった 
ら遊んでみるのが良いだろう。 

テッドネルソンが提唱したハィ 
パーテキストは、読むだけでなく、 
リンクを 埋めこんだり、改訂した 
りでき、 自ら 生成していくような 
ものだ。そんなまだ実現していな 
い世界も、ゲー厶でなら実現でき 
るのではないかと夢想させてくれ 
る楽しい ソフト だ。 


断片的な情報からティ—プな 
世界観を確立させようとする試み 








〇※） r ファイヤーエムブレム』シリーズのゲームデザイナー（企画•シナリオ•ディレクシヨン 
を担当)。同作品を開発した(株）インテリジェントシステムズから独立し、（有)ティルナノーグを 
設立。 


村井良介プレイ時間： 95時間 



点を移動で きる ぅえ、好きな拠点 
に移動してアィテムの調達や経験 
値稼ぎが できる。 この2 つの 部隊 
の間で 3 度だけユニットをやりと 
りで きる 機会が あるが、 そこで弱 
いユニットを比較的易しいホー厶 
ズ隊に入れて鍛え直したり、ホー 
ムズ隊で入手したアィテムをリュ 
ナン軍に渡すことが可能となつて 
いる。 『FEJ シリーズにはキヤ 
ラが たくさん登場する一方、実際 
に出撃で きる 数は限られているた 
め、使用頻度の高い強力なキヤラ 
とあまり使わない弱いキヤラ—— 
いわば「一軍」と「二軍」に分か 
れがちであつた。しかし本作の2 
部隊のシステムは、「二軍」キヤラ 
を鍛え直すことができ、プレイヤ 


『ファイヤ IH ムブレム』の流れを受け継ぐ集大成的作品。 
しかし課題はワンバタ—ンにすぎるシナリオにある。 


まごうことなき 
PS 版の 『 FE 』 

『テイアリング サーガ』は、任 
天堂の代表作 r ファイアーエムブ 
レム』(以下 『 FE 』) シリーズの 
加賀昭三氏一※)が手がけたシミ 
ユレ ーション RPG である。そし 
て本作は タイトルこそ 違えど、ま 
さに PS 版 『 FE 』 であつた。そ 
して過去5作の 『 FE 』 シリーズ 
のシステムを洗練した点や ボリ ユ 
丨厶面から見ても、シリーズ集大 
成と言える出来であつた。 

ゲームシステムの基本部分は 
『 FE 』 とほとんど変わらない。 
ユニットや武器の種類などの細部 
までほぼ踏襲されている。プレイ 


感覚も変わらない。味方が一人で 
も死んだら"即リセット"といぅ 
プレィスタィルは、コアな 『 FE 』 
ファンには、ほぼ「常識」である。 
このやり方で進める とちょつと し 
たミスも許されず、緻密な計算な 
しには「全員生還」はおぼつかな 
い。またキヤラの育成にも計画性 
が必要だが、それを実現するため 
には、どのキヤラにどの敵をいか 
なる方法で倒させるか考え抜かな 
ければならない。そぅしてできる 
限り危険を減らしつつ、キヤラの 
成長効率を考え、まるでパズルを 
解くように作戦を練って「理想の 
勝利」を目指す。これが 『FEJ 
シリーズから受け継がれる本作の 
醍醐味であろう。 


無論、単に 『 FE 』 と同じなわ 
けではなく、システムの洗練や発 
展も随所に見られる。特に大きい 
のは主人公リユナンともぅ一人の 
主人公ホー厶ズの2部隊に分かれ 
て進むシステムだ。2部隊に分か 
れる設定はファミコンの 『 FE 外 
伝』にも あったが、 2つの部隊そ 
れぞれに異なる性格付けがされて 
いる点に本作の特徴がある。 

本作は、全体マップ上の拠点を 
移動しつつ、そこに敵がいればバ 
トルパートで戦闘といぅ流れを繰 
り返して進む。しかしリユナン軍 
は進むべき拠点が決まっており、 
マップを自由に動けない。戦場と 
なるマップの難度も高めだ。対し 
てホー厶ズ隊はある程度自由に拠 


名作のシステムを洗練し 
発展♦継承した良質な作品 







P R I 〇 I F H U E 

村井良 介（むらい•りょうすけ) _ 

日本史学専攻の現役大学院生。推理小説好き 
でプロ野球マニア。今回この作品をクリアす 
るのに90時間以上かかってしまいました。 
でも多分、もう1回最初からプレイします。 


■ ハ航ふ^；.'斧■•乎乎-._胡 gsgj 

ファイアーエムブレム ( SLG ) 

I メーカー：任天堂/機種： FC / 価格： 6,000円/ 
発売日：_90年4月20日 

味方を一人も死なせないなど、ストイックに 
遊ぶ人が多い。勝てば何でもいいというので 
はなく、「勝ち方にこだわらせる」という点 
で SLG の新境地を開いた作品かも。 


圓 


^ m ___ 


現状維持！ 


(岡山県 ゲーマー Z ) 


芝 ：方 ■ムソフ 



:か:) r レジ王»び讲えていは 
1このあ®り宅!■かな土坶だつ65しいが 
| とクラニオンのおかげで 

i すウかり mnmrrk まつ汔 


そろそろキャラクター設定ゃストーリーに大胆なアレ 
ンジを加えるという「冒険」をしてもいいのでは？ 


テムを変えないまま様々なバター 
ンのシナリオを生み出すのは大変 
だろう。しかしそういう部分にこ 
そ、ゲー厶のオリジナリティが問 
われるのではないだろうか。 

本作は過去の 『 FE 』 シリーズ 
の集大成的作品だ。そういう意味 
では、ゲームに最も馴染む筋書き 
のために使い古されたシナリオを 
使ったと理解できなくもない。変 
わらぬ面白さとやり込み甲斐ある 
豪華さに fFEJ ファンは満足し 
ただろうし、 『 FE 』 未体験のプレ 
ィヤーにはその魅力が伝わったで 
あろう。だが今後、本作、または 
本家 『 FE 』 の続編が出るのなら 
ば、ワンバターンではない新しい 
味吋けのシナリオも見せて欲しい。 


1の好みや戦術志向を反映した〃 
理想の陣容"を作り上げられるよ 
ぅになつている。さらに、どちら 
の部隊にどのキヤラを入れたかに 
よつてイベントが変化するため、 
展開も多様となつており、2回目 
以降のプレイ (2 回以上プレイす 
るのもコアな 『 FE 』 ファンには 
ほぼ「常識」).のモチべーション 
も高められている。 

シナリオに 
I 工夫が欲しかつた 

『 FE 』 シリーズのシステムや 
プレイ感覚を発展的に継承したう 
え、ボリュ1厶もあり、2回目以 


降のプレィにも楽しみが多いとな 
れば、 『 FE 』 ファンには感涙モ 
ノの出来であろう。 

しかし一つ苦言を呈するなら、 
シナリオ面にやや不満が残る。シ 
ステムが同じなのはいいが、シナ 
リオやキャラクターの性格付けま 
でワンパターンなのは どうだろう 
か。山賊のアジトからシスターを 
連れて逃げる戦士とか、ペガサス 
ナィト三姉妹とか、邪神の復活の 
ために 4 人の巫女を生け贄にする 
などといつた設定やシチユエーシ 
ョンは、 『 FE 』 シリーズにも見 
られたものばかりである。そもそ 
も国を失った流浪の王子が再起を 
期す中、より大きな陰謀に立ち向 
かうという大筋自体、初代 『FEJ 
から不変のバターンだ。 

なぜワンバターンのシナリオに 
なつて しまう のか。それには ある 
程度ゲームバランスやシステムが 
関係している。流浪の王子が再起 
を期す設定は、最初から大規模な 
戦力を持っていては展開に困るか 
らであり、味方が敵中に孤立する 
状況はプレイヤーに速攻の課題を 
課すためで ある。 戦術上重要な飛 


行ユニット「ペガサスナイト」は、 
その数によってゲー厶バランスが 
左右されるが、〃特別な三姉妹"と 
いう設定にすれば、数を限定する 
理由となる。 

数々の設定がゲー厶バランスや 
システムと間わる以上、単純にシ 
ナリオを変えれば済む問題でもな 
い。とはいえ工夫する余地はいく 
らでもあるだろう。流浪の王子と 
いう設定がこのシステムに良く馴 
染むのは確かだが、他にも方法は 
ある。たとえば同様のシステムを 
持つ『タクテイクスオウガ』の主 
人公は一介の青年だ。「王子が国 
を取り戻す」などの自明の理由の 
ない彼は、戦う理由に悩み、葛藤 
する。それをむしろ主題に押し出 
していたのが『タクテイクスオウ 
ガ』のシナリオであった。 

ゲームシステムから発生する制 
約の中でもシナリオをひねり、人 
物を紋切り型にしない工夫や、シ 
ナリオからの要請に応えてゲー厶 
バランスの調整を変える工夫をす 
るなど、もっと意欲的な試みも見 
せて欲しかった。 

シリー ズを重ねるほどに、シス 








女の子の身体の至近距離をうろついてハリで刺す。単 
純に劣情をそそるシチュエーションである。 


IP I R 1 〇 I F 1 I 1 L I E1 

多 4 R 滴史 （ BIG ^ BURN ) 

フリーライター。「質より置から質へフィー 
ドパック」という真理を発見中。分かりやす 
く言5と「困るぐらいお仕事ください」。と 
ころで r デビルメイクライ j は r ライジン 
グザン j と似てませんか。 


I ぼくのなつやすみ ( AVG ) 

メーカー： SCE / 機種： PS / 価格： 5,800円/ 
発売日： 2000年6月22日 

昭和50年代の小学生の夏休みを追体験する 
「夏休みシミュレータ」。夏の間中ひたすら遊 
び倒して、思い出をめいっぱい作る。人の死 
が描かれるヘビーな一面もア U 。 


(※”蚊の針をドリルに見立てて、レバーを回転させる動作。同社の『俺の料理』で、レバーを包丁に見立てたのと同じ発想だろう。 

W 2) 吸血する相手（人間）のストレスが溜まると、自機の「蚊」に襲いかかってくる。「リラックスポイント」と呼ばれる数ヶ所に体当た 
りすると、このモードは終了する。 


■lAM 
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蚊 

ジャ ンル： AC 
機種： PS2/ii 
発売日： 2001 

: G/ メーカー： SCE/ 

面格： 5,800 円/ 

年 6 月 21 日 

麵史 (B 

G ^ BURN ) プレイ時間: 20 時間 J 



の名機 「 X 68000」 の全盛期 
にマニア人気が絶大だった zoo 
M 。 同社のプログラミング技術の 
高さ(ハイセンスな挙動)と企画 
力の弱さ(個性の欠落したロボッ 
卜たち)は、 PS 初期の ソフト 


仕様となっている。吸血 ポィント 
は、 わざわざ 見つかりやすい場所 
にあるうえ、吸血のたびに血のに 
じむようなアナログレバー大回転 
0^1)。さらに、山田一家に気づ 
かれて逃げ回る「バトル画面」 
(※之)が終了した1秒後に、 ま 
たバトル突入の過酷さ。 ソフトを 
買っていただいたあとは、ユーザ 
1を ポロ 雑巾のごとく痛めつけて 
よし！というゲーム屋の割り切 
りなのだろうか。しかしそれより 
も「(長女)麗奈の入浴シーンで 
鎖骨近くを吸血するとあえぎ声」と 
いう、本作の真のクライマックス 
を前面に押し出せない家庭用市場 
のもどかしさを、 ZOOM に成り 
代わって嘆きたい次第なのである。 


『ゼロデバイド』一本で露わとなっ 
ていた。つまり、良くも悪くも 
「マイコンいじり大好き」のアマ 
チユアリズム全開の メ ー カ ー であ 
り、その点で「企画力優先、技術 
者はあとから スカウト」 の SCE 
とのコンビは、「補い合う」関係 
として理想的ではなかろうか。 

さてゲーム本編。家の中を飛び 
回る蚊になって、お腹いっぱいに 
山田一家 3 人の血を吸いまくるわ 
けだが、ゲーム的な処理なのか、 
「吸血ポイント」という特定の場 
所のみが、吸血可能となっている。 

そのため、「いつも刺されてる 
■憤を晴らして やれ！」 という快 
惑とは180度ベクトルが異なる 
「蚊には蚊の苦労がある」という 


究極の季節商品に唸る 

『ぼくのなつやすみ』の開発が 
夏に間に合わず、1年間おクラ入 
りになるという冗談のようなエピ 
ソードがあつた。この『蚊』も、 
1ヶ月遅れたら取り返しの付かな 
さそうな「究極の季節商品」であ 
る。松田優作を蘇生させるなど、 
カプコンによる大がかりなギ ミッ 
クに匹敵する話題騒然さを、「蚊」 
の一言で実現した SCE の広報セ 
ンスには隐らされるぱかりだ。と 
はいえ、一発ウケ狙い優先が見え 
やすいだけに、心配になるのがそ 
の中身である。 

開発を担当したのは、パソコン 


SCE らしい着眼点が見事な話題作。だが開発会社 ZOOM の 
ゲ—ム屋としての妙なクセが感じられた作品でもある。 


話題性充分の商品性 
それに見合わぬ難しさ 


m 










粘土でできた背景と、フアンにはおなじみの独特なタッチ 
のキャラの組み合わせが、奇妙な雰囲気を際立たせる。 


卯月鮎 
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卯月 tt (うづき•あゆ) _ 

ライター。前号のプ□フィールの訂正。京像 
騎手とあるのは宗像騎手の誤りでした。字が 
汚くて京に見えてしまったらしい。宗像騎手、 
ご迷惑をおかけしました。……でもその後、 
宗像騎手にはご迷惑をかけられました。 


関連作品 


UFO 〜 A day in the life 〜 ( avg ) 

J メーカー:アスキー/機種： PS / 価格： 5,800円/ 
発売日：_99年6月14日 

ラブデリックの2作目。古いアバートに紛れ 
込んでしまった50人の宇宙人を探す。根気 
強さと観察力を要求するゲームでプレイヤー 
を選ぶが、システム自体は洗練されている。 


战必_ 


画 


f への 


単一のメーカーにかたよるのは、どうかと思いますが（笑）（神奈川県中野敏雄） 
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エンドネシア 

ジャンル： RPG / メーカー：エニックス/ 
機種： PS 2/ 偭格： 6,800 円/ 

発売日： 2001 年 5 月 31 日 


こから発想を膨らませていくとい 
ぅのは、他では あまり 見られない 
スタイル。試行錯誤の末、ようや 
く解けることもあれば、瞬時に分 
かる謎もある。詰まつたと思つて 
もふとした きつ かけでひらめくこ 


とも多い。第六感がくすぐられる 
よぅな独特の面白さに魅力があ 
る。難易度もやや高めで、ただの 
お使いィベントは存在しない。か 
といつて、理不尽と思える謎も少 
ない。ちょぅどいい塩梅。その辺 
りのさじ加減は手慣れており、観 
察力と忍耐力があれば、「エゥレ 
力！」感覚を何度も味わえる。 

ただし、 今回はその本質を突き 
詰めすぎたきらいがある。謎解き 
を追求するあまり、全体的に「遊 
び」の余地が少ないのだ。たとえ 
ば、登場人物たちの行動や言動は 
どれも個性的だが、ほとんどが謎 
解きに直結してしまつている。不 
思議な動きを見せる植物群もまた 
同様。すべてがガッチリと組まれ 


神々が宿る不思議の地 
そこは謎が生み出した島 

ぁる日突然、見知らぬ地へ連れ 
てこられてしまつた少年。そこは 
10日単位で時間がループする奇妙 
な島「エンドネシア」だつた。元 
の世界へ戻るためには、50体の神 
様と会わなければ ならない。 少年 
は、個性的な島の住民と関わり、 
彼らの行動をヒントに謎解きやミ 
ニゲー厶をこなしていく。 

本作は、ィラスト同様にゲー厶 
性も 『 moon 』『 UFO 』 を引き 
継いでいる。フイールドのあちこ 
ちに配置された謎を観察とひら 
めきで解く一風変わった〃 AVG , 
だ。気になる現象に目を付け、そ 


『 moo n 』『 UFO 』 のメインスタッフが新たなチ—ム 
「バンプ—ル」として活動開始。その第1作目の内容は？ 


ていて、どれも、ゲー厶進行のた 
めのコマに思えてくる。主人公の 
少年が積極的に住民と関係を持て 
ない傾向にあるのも、その感覚に 
いつそう拍車をかける。緻密にで 
きたジオラマをガラスの 向こう か 
ら 見せられている気分だ。インチ 
キ日本語観光ガイド風のマニユア 
ルには遊び心が溢れているのだ 
が、なぜかそのテイストは、ゲー 
厶内では薄い。箱庭世界で最も不 
幸なのは、そこが箱だと気づいて 
しまう こと。深読みすれば、その 
物哀しさこそがテーマなのかもし 
れないが、とはいえ、箱庭の中に 
いると きくら いは、現実を忘れた 
いじやないか。 


遊びの楽園まではあと何歩？ 
神様と戯れることの難しさ 












次々に与えられる主人公への「仕事」は、不条理な面 
白さにまでは昇華されておらず、理不尽な憤りを誘う。 



水野隆志 - プレイ時間： 9 時間 j 
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花と太陽と雨と 

ジャンル： AVG / メーカー：ビクターインタ 
ラクティブソフトウエア/機種： PS 2/ 

価格： 6,800円/発売日： 2001年5月2日 


ストによる航空機爆破が起こり、 
依頼は失敗。ここでひとつの日が 
終わり、また新たな一日が始まる。 
しかも前日など存在しなかつたか 
のように、同じ日々が繰り返され 
ていくのだ。無限の時間の連鎖、 


謎めいたキヤラクター、そして島 
に隠された意外な真相……。 

こう聞くと、期待感を煽られず 
にはおれないだろう。宣伝も、洒 
落たセンスのミステリーというコ 
ンセブトで行われていた。ミユー 
ジックビデオ風のオープニング 
や、ジャズやクラシックの有名曲 
のタイトルを付けた全 18 章のタイ 
トルなども、そうしたイメージを 
強化している。「スタ イリ ツシ 
ユ•トロピカル•ミステリー」な 
んてキャッチを付けたくなる雰囲 
気だ。 

だが、それは見かけだけの話で、 
まったく予想を裏切る異質な物語 
が待つている。 

主人公に持ち込まれるトラブル 


常識を破ること 
すべてはそこから始まる 

ゲー厶には一定の型がある。プ 
レイするまで内容が分からない以 
上、ジャンルによってその内容が 
ある程度推測できることは不可欠 
と言っていいかもしれない。 

こうした場合、必ずそれに反発 
し、意図的に暗黙の了解を破壊す 
る 作品が出てくる。『花と太陽と 
雨と』はま さに そうした作品だ。 
というよりも、前衛的で ある こと 
を 唯一の アイ デンテイテイにして 
いるといつていいだろう。全体的 
な作りは、手がかりを集めて謎を 
解いていく、極めてオーソドック 
スな AVG の スタイルを 踏襲して 


いるが、内容はまったく異なる。 
よくいえば斬新、悪くいえば支離 
滅裂なのだ。 

プレイヤーが操る主人公のモン 
ド•スミオの職業は「探し屋」。 
この設定自体が、 AVG のお約束 
を踏まえていることは明らかだろ 
ぅ。 AVG はプレイの大半が、キ 
1となるアイテムや人物を探すこ 
とで成り立っているのだから。 

ゲームは、南国の楽園である口 
スパスといぅ島を舞台に進んでい 
く。依頼主はホテルの支配人で、 
島を脅かすテロリストを見つけ出 
して欲しいという。ところが、一 
風変わつたクセの強いキャラクタ 
—たちに翻弄され、捜査は遅々と 
して進まない。そのうちにテロリ 


才—ソドックスな AVG の作りを踏襲しつつ"意図的にスト—リ| 
構成を破綻させた野心作。意欲は称賛されるべきだが……。 


ゲ—ムの定型に対する 
極めて個人的なアンチテ—ゼ 
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水野 B 志（みずの•たかし) _ 

’68年生まれ。コンセプト的に、どことなくゴ 
ダールの映画を思い出させた。とはいえ、プ 
レイヤーを罵倒する攻擊性は関心できない。 
ゲームへのジレンマに挑戦するなら別角度か 
らのアプローチを取るべきだったのでは。 


スナツチヤー ( AVG ) 

I メーカー：コナミ/機種： PS/ 価格： 5,800円/ 
発売日： ‘96年2月16日 

伝統的な AVG のシステムと斬新なテーマをど 
う融合させるかという点について、比較をし 
てみると面白い。個人的には暴力規制の入つ 
た PS 版よりも他機種版のほうがお奨め。 


(※） 本作を制作したグラスホッパー•マニファクチュアの須田剛一氏。元ヒューマンのディレクターで r トワイライトシンドローム』なと 
を手がけている。詳細は P40 の記事を#照。 



AVG の常とはいえ、プレイ時間の大半がただ移動する 
だけになっている作りは正直いって辛すぎる。 


の立場では、全体像が不明であつ 
ても仕方がないこともあろう。特 
にこの作品のような陰謀物ではそ 
うだ。だが、基本的には謎の解明 
はきつ ちりと 行われるべきで、も 
しそう しないのなら、それを気に 
しないだけの納得できる構成が必 
要となる。それともこれもまた、 
こちらが制作者のセンスを汲み取 
れないだけなのだろうか？ 

アバンギャルドであることは悪 
くない。むしろ積極的に称賛され 
るべきだ。ただしこの作品では、 
前衛性を云々するまえにクリアす 
べきことが山とある。『花と太陽 
と雨と』は、意欲と自己満足の境 
界が不鮮明なまま世に出てしまつ 
た不幸な作品といえるだろう。 


は、 プロレスラー が闘魂をなくし 
たとか、アル中の女がカクテルを 
欲しいとか、中年と少女のカップ 
ルが、出会った時の感激を取り戻 
して欲しいとか、どれもテロ リス 
卜の件とはまつたく関係がなく、 
完全に個人的な問題 だ。しかも、 
これがすべて回避不能のィベント 
となつているので、肝心の話はい 
つこぅに進まない。 

これは物語の流れを一方向に集 
約するといぅシナリオ作りの基本 
を意図的に破壊した構成なのだ 
が、 こうした 不条理な物語は相当 
なセンスがないと、見る側は飽き 
てしまう。超一流のホテルに階段 


しかフロアの移動手段がなく、し 
かも踊り場でプロレスラーがスク 
ワットを しているから下へいけな 
いといった無茶な設定の連続を、 
いつたいどれだけのプレイヤーが 
容認できるのだろうか。ホテルの 
建物から出るだけで全体の4分の 
1強の5章もかかるという、 あま 
りにゆつたりとしすぎるぺースに 
不満を感じない人は、いつたいど 
れだけいるのだろうか。 

アバンギャルドであること 
自体は悪くないが…… 

さらにはモップを柄から外す方 
法とか、子供の蹴ったサッカーボ 
—ルを探すとか、自転車のギア修 
理とか、どう考えても何のために 
やる のか分からないこともかなり 
多い。謎は原則として、冒頭で与 
えられる ガイドブックにある ヒン 
卜を読んで解くのだが、このガイ 
ドブックが主人公愛用の コン ピュ 
1夕を納めたアタッシュケースに 
入つている。なぜかこのケースは 
手がかりを集めないと開かない仕 
組みになっているので、嫌でも逐 
ーフラグを立てていかねばならな 


い。 しかもフラグを 省略す ること 
はできないから、万一途中で答え 
が分かっても絶対に先に進めない。 
どんなに理不尽でどんなに馬鹿馬 
鹿しい依頼でも、懇切丁寧に調査 
を 進めていかねばならないのだ。 

そして中盤に至ると、こうして 
嫌々ながらも進めてこざるを得な 
かった主人公 (= プレイヤー)に 
対して、登場人物が次々と「なぜ 
こんな理不尽なことに付き合うん 
だ、このお人好し！」といつた罵 
詈雑言を投げつけてくる。この時 
怒りを感じたとしたら、制作者の 
卓越したセンスを理解できないこ 
ちらが悪いのだろうか？ 

ラストまで 到達すれば、一応事 
件の真相は明かされる。ただし、 
完全解決というわけではなく、か 
なりの謎が残る。一部は同じデイ 
レクター〇※)による前作、 r シ 
ルバー事件』をプレイしていれば 
予想は付くが、それでも不明な点 
は決して少なくない。 

ミステリー では、必ずしもすべ 
ての謎に答えを与える必要はな 
い。解答を与えると、かえつて陳 
腐に感じることもあるし、一個人 







撮っても撮っても出てくる出てくる。数回のプレイで 
はとても探し尽くせない膨大なイベント数に圧巻。 
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RD (あ一 るで い一） 

1ステージあたり100枚は撮影しているの 
に、まだ全隠しステージを発見できないへつ 
ぽこカメラマン、ではなくフリーライター。 
ちなみに DC のドリームライブラ U で、前作 
がプレイできることをご存知ですか？ 


物'^’咖舰謹 \ h \\ 微说也城 v 聊 

NAM -1975 ( ACG ) 

メ ーカ ー： SNK/ 
機種： AC/ 発売年： ’90 年 

ベトナム戦争をテーマにした、ガン STG とア 
クシヨンの融合作。バカゲーではない。正確 
な射撃と厳しい避けが要求されるため敷居は 
高いが、そのシステムは今も評価されている。 


のは、洗練された笑いなのか、や 
る気がないだけなのか判然としな 
い。だが結論から言ぇば、筆者は 
『激写ボーィ2』を高く評価して 
いる。なぜか？簡単な話だ。遊 
んでいて愉快痛决だからである。 


話は飛ぶが、マンガ「ゴルゴ 13 」 
では「狙撃と撮影の技術は似てい 
る」として、ゴルゴとカメラマン 
の攻防が描かれることがある。実 
は本作も、ガン STG と似たシス 
テムを持っている。被写体〇※) 
をシユート(撮影)しつつ、障害 
物をシユート(射撃)する。どち 
らに集中しすぎていても駄目で、 
これがほどよいアクション性とな 
っている。なぜカメラで障害物を 
撃てるのか、といぅ些細な疑問は 
ドブに流そぅ。 

被写体は毎回同じなので、単な 
る覚えゲーかと思えばさにあら 
ず。ステージに投入されたアイデ 
アの量は半端ではなく、いくら撮 
つてもなお画面上には大スクープ 


ほどよいアクション性と 
溢れんばかりのアイデア 

まさかこの作品が復活とは……〇 
本作はかつて PC エンジンで発売 
された、あの『激写ボーィ J の続 
編にあたる。一言で言えばバカゲ 
1、しかも「自らウケを狙つ たバ 
カゲー」だ。バカゲーは安易な発 
想の下には生まれない。まったく 
の偶然か、あるいは緻密な企画力 
が必要だ。サジ加減を間違えれば 
ユーザーは笑いではなく、 ぅすら 
寒い怒りを覚えることになる。 

センスだけを見ると、本作はだ 
いぶ危うい。にやけた口元と無意 
味にデカい鼻の陽気なナード(ア 
メリカのオタク)が主人公という 


のネタ(オッサンのゾラが突然宙 
に！！；う、など)が転がっている。 
一つ一つのネタはベタなものだが、 
あらゆる瞬間で笑いを取ろうとす 
る姿勢がゲー厶のボリユー厶感へ 
とつながり、 さらに 普遍的な「お 
かしみ」を生み出しているのだ。 

この作品に一つの法則を見いだ 
せる。「ゲ ー厶」 と「バカ」の両 
方を真面目に追究すれば、自然と 
良質なバカゲーが完成するという 
法則だ。ごく当たりまぇの法則だ 
が、それを実現できたソフトは少 
ない。バカゲーはおフザヶやその 
場の勢いだけで作られていると思 
っている人にこそ、ぜひプレィし 
てもらいたいものだ。 



バカゲ—を真剣に作ると 
こうなる，とい*0好例 


く※）画面奥で起こる、撮影可能なイベント全般 t 

















バカバカしいほどの世界観によって感覚がマヒ。男性 
プレイヤーでも抵抗なく （？） 男性キャラを口説ける。 
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多根清 史 ( BIG ^ BURN ) 

本作は自腹で買いましたよォ！うっかり予 
約忘れちゃいましたの。十数軒もお店を回っ 
て、やっと「トイザらス」で見つけたときは 
涙がチヨチヨ切れました。お気に入りのシュ 
トラールはナオジ様（すでにサマ付け)。 


関連作品 


「花の雇次一雲のかなたに一 (« HACG ) 

| メーカー:四次元/機種： SFC/ 価格： 9,800円/ 
発売日： ‘94年11月18日 

同名マンガをゲーム化した作品。「カブキ(傾 
奇)者」たちが大暴れする対戦格闘ゲーム。奇 
矯な行動を取る （= カブく）と、「傾奇度」とい 
う数値が上昇して必殺技を習得できる。 


多根清史 (BIG^BURN) プレイ時間： 30 時間 J 


(※彳）保健室にいるフランシス先生。恋愛のもつれがドロ沼になってくると誉めてくれる悪女。 
叫(※之）戦国時代に流行した、奇矯な服や振る舞いでアピールした人のこと。 


ノフト批評"） 
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EVIEW / ■ 
耽美幻想マイネリーべ 

ジャンル： SLG / メーカー：コナミ/ 

機種： GBA / 価格： 5,800円/ 

発売日： 2001年4月26日 


時は1935年。主人公(女) 
はクーヘン王国(架空の国)の名 
門校「ローゼン•シュトルツ高等 
学園」に入学し、そこで「成績優 
秀」「美しい男子」という厳しい 
条件を満たした5人のシュトラー 


ルたちと親密になつていく。 

1週間単位のスヶジユールを組 
むことに始まり、疎遠にしていた 
相手の(感情)爆弾がさく裂した 
り、アドバィザー 0^1) が主人 
公の「評判」を教ぇてくれるとこ 
ろまで、潔いほど『ときメモ』と 
同一のシステムだ。 

ひな型となつた『ときメモ』は、 
高校という〃日常"を媒介として、 
薄いながらもどうにか"あつたか 
もしれ ない高校生活"という現実 
感を保つていた。しかし本作は、 
メィン テー ゼの耽美=幻想の産物 
だけに、恋愛シチユエーシヨンの 
飛ばしつぶりに遠慮が一切ナシ！ 
シュ トラー ルとの最初の出会いか 
らして「上級生との決闘が終わつ 


潔いほどの 
『ときメモ』システム 

男性にとつてはレジに持つて行 
くと ころから、早くも「羞恥プレ 
ィ」といぅ名のプレィが始まつて 
いる本作。キャラクターデザィン 
に〃耽美"業界では有名(らしい) 
『天使禁獵区』の漫画家、由貴香 
織里を起用、パッヶージには「美 
少年誘惑シミユレーションゲー 
厶」と、人を選びまくる表記が光 

つている。 

だがその中味は、同じコナミの 
『ときめきメモリアル』(以下『と 
きメモ』)の正統なる発展形態と 

呼んで遜色ない、いたって生真面 

目な作りなのである。 


人を選びまくる外観に隠された生真面目なゲ—ム性。遠慮の 
ないシチユエ—ションが、新たな恋愛 s L G の形をもたらした。 


耽美によ〇て予定調和の男女恋愛に 
大ナタを振る〇た「突破者 J 


た直後」「置き手紙に呼ばれて行 
ってみたら、革命の同志に誘われ 
る」であり、カッコよさを通り越 
した カブキ者一※*^)の世界に ま 
でィッてしまつている。なので、 
かぇって男女の性差を超ぇて惚れ 
ることが可能となつているのだ。 

恋愛 SLG の非日常性の極大化 
といい、女友達に よる 主人公の恋 
路の妨害工作や、男子同士の(や 
おい的)友情といつた人間関係の 
複雑化といい、本作は耽美の大ナ 
夕を振るつて、『ときメモ』が捕 
らわれた「予定調和の男女恋愛」 
といぅ壁を突破したのだ。 

しかし、突破者は理解者を得に 
くく もある。 











(«1)神の視点から' 地上にいる人々などに影響を与えていくようなゲームのこと。プレイヤー側の配下にいる種族が世界を支配すること 
でゲームクリアとなる場合が多い。（※之）「終わりが決められていない」という意味。 
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Dragonwarl プレイ時間： 4 〇時間 } 



BLACK&WHITE 

ジャンル： SLG/ メーカー：エレクトロニック.ア 
—ツ.スクウェア/機種： Win95&98&Me& 2000/ 
価格： 8,980円/発売日： 2001年5月24日(日本版） 


エンディング重視の傾向に警鐘を 
鳴らす♦プロセスを楽しむ作品 

3年の歳月を経て発売された、ピ—夕 I •モリニュ—氏の最新作。それは 
プレイのプロセス自体を純粋に楽しめる自由度の高い作品だった。 


洋ゲ—フアン待望の作品 

洋ゲーフアンにとつて、待ちに 
待った時が やっと きた。 , 98年の E 
3で公開された映像——電脳世界 
に映る広大な大自然、その中を圧 
倒的な存在惑で徘徊する巨大猛獣 
(クリーチャー)の姿 —— によつ 
て、多くの PC ゲーマーを魅了し 
た r フラック&ホワィト』(以下 
B & W 』) がついに発売されたのだ。 

一般的に、開発が長期にわたり、 
発売が遅れ続けたゲー厶は、ユー 
ザーの過剰な期待に応えられない 
傾向にある。だが本作は箱庭ゲー 
厶の原点『ポピュラス』を作り、 
その後 r テーマパーク』や『ダン 


ジョンキーパ lj など、多くの良 
作をプロデュースしてきたィギリ 
スの鬼才、ピーター•モリニュー 
氏の作品だ。過剰な期待を上回る 
面白さを見せてくれるだろぅとい 
ぅ思いと共にプレィした。 

自由を自分で制限できる 
カルマシステム 

『 B & W 』 は今までにない多く 
の試みがなされたゲー厶である。 
故にジャンルの特定が難しい。 

基本はプレィヤーが神の視点か 
らゲーム内の世界で奇跡を起こ 
し、信者を増やして最強神となる 
こと だ。その意味では GOD シム 
(※丄)と言われるゲームに属す 
る。だがそれでも既存のジャンル 


で説明しきれない独創的な要素が 
ぁる。それはその卓越した自由度 
の高さと、プレィヤーが善悪を選 
択でき、その結果がビジュアル的 
にゲー厶の世界に反映されるとこ 
ろだ(これがゲー厶タィトル 『B 
(悪 ) &W (善) J の所以でぁる)。 
この善悪選択システムを便宜上 
「カルマシステム」と呼ぼぅ。こ 
れを踏まえたぅえで、 『B & W 』 
の特殊性を深く言及したい。 

『 B& W 』 は最もオープンエン 
ド 0^2) なゲー厶の一つだ。確 
かにシナリオは存在する。だが、 
プレイヤーはシナリオ通り進めな 
くとも構わない。 

シナリオは、ゲー厶世界内で 
節々に輝く「金色の巻き物」をク 


リックすることで進む。世界に散 
在する銀色の巻き物をクリックす 
ればミニゲー厶も遊べる。しかし 
シナリオを進めること以外に、プ 
レィヤーが管理しなければならな 
いことが山とあるのだ。 

木材や食料の収集をしたり、村 
人に特定の責任を与ぇて(村人の 
しもべ化)、必要な場所に派遣し 
たり。実験的に岩を村落の中央に 
持つてきて人間たちの反応を見た 
り、村人たちの行動を何もせず、 
観察するだけでもいいだろぅ。 

シナリオは巻き物を クリックし 
ない限り進まないため、自分のぺ 
丨スでゲー厶を進められる。その 
徹底的な自由度は、日本の RPG 
などになれ尽くした感のあるゲー 
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Dragonwarl (ドラゴンウォー•ワン） _ 

渡米した時、学校で知り合った友人と片言の 
言葉で r ロックマン j をプレイ、ゲームへの 
思いが万国共通であることを実感する。その 
後、 pc のネットゲームブームも現地で体験、 
日本人と一味違うゲーマー魂に感動した。 
. 

ダンジョン • キーパー ( SLG ) 

メーカー:エレクトロニック•アーツ.ビクター(当時)/機種： 
晒 Win 95 以上/価格:7,800円/発売日: '97 年 12 月 12 日(日本版) 

ピーター.モリニュー氏の前シリーズ作品。 
地下迷宮を作り上げ、モンスターを育成し、 
迷宮に進入してくるヒー□一たちを殲滅して 
いく、サディスティックな内容の奇作。 


(※さ）初心者が遊び方を学習できるように用意されたモードのこと。ちなみにチュートリアルの直訳は「個人指道 I 。 


■ムソフト_ 



人と巨大猛獣が織りなす様々な行動に興味が尽きな 
い。善と悪によって、刻々と変わる世界の色も美しい。 


ゲー厶の流れをエンディングにつ 
なげるか、最後まで遊ばせるため 
に作り手としてどこまで親切にな 
れるかといつた議論である。悲し 
いことにユーザーまでもが、エン 
ディング重視の傾向にどっぶり浸 
かつている。 

そのような傾向に rB & w 』 は 
警鐘を促しているようでならな 
い。本作のチユートリアル(※〇〇) 
で「この世界では基本的に何をや 
つてもいい。」と強調する場面が 
多々ある。 

「何をやつてもいい」。このよう 
な自由は我々の世界にあるのだろ 
うか？この哲学的疑問の解答を 
模索するためだけにでも、 『 B&W 』 
をプレイする価値はある。 


マーにとつては馴染みにくいもの 
かもしれない。しかしその馴染み 
にくさもゲー厶の要、「カルマシ 
ステム」によつて中和されている。 

プレィヤーが行ぇる奇跡は、「雷 
を起こす」「火の玉を創る」とい 
つた攻撃的なものから、「雨を降 
らす」「鳩を飛ばす」といつた白 
魔術的なものまで多種にわたる。 

攻撃的な奇跡で人間を改宗させ 
るのは比較的容易だ。祭壇に人間 
を生け贄として捧げれば、かなり 
パワフルな奇跡も起こせる。だが 
それを続けると、世界が徐々に暗 
くなり、地獄の様相を呈してくる。 

逆に時間はかかっても、平和的 


手法で地道に人間たちを改宗して 
いけば、明るい光に満ちた世界と 
なつていく。 

クリ ーチヤーの育成でも同様だ〇 
最初はまったくの無知だが、調教 
する ことによ つて良きサポーター 
へと成長していく。調教の如何に 
よっては悪の化身にも善の象徴に 
もな りぅる が、 より 獰猛にしたけ 
れば クリ ーチヤーの目前で人間の 
住居を破壊したり、岩を投げたり 
すれば良い。人食いを習慣化する 
こと も効果的だ。 これによ つて ク 
リーチヤーの姿も恐ろしく邪悪な 
ものとなつていく。もし優しい巨 
獣にしたいなら、人間たちと踊つ 
ている時になでたり、村の穀物を 
食べる習慣を付ければ良い。こぅ 
する ことで その 風貌は、より 力強 
く優しいものへと変わつていく。 

このシステムを利用して、さら 
に複雑な戦略も練れる。クリーチ 
ヤーを獰猛に育てて村落を破壊さ 
せたあと、回復系の奇跡で人間を 
援助すれば、善良な神として素早 
く人間を改宗に導ける。もちろん 
その逆も可能だ。 

プレイヤーの行為が如何なる結 


果をもたらすか明確なので、プレ 
イの幅をプレイヤー自身が制限で 
きる。つまりは"自分で決めたル 
丨ル(制限)"でゲー厶が進めら 
れるように配慮がされているのだ。 

プレ V のプロセスを 
楽しめる悦び 

本作の特徴を説明するのにかな 
りの紙面を費やしてきた。それは 
シナリオなどに特筆すべき部分が 
ないのではなく、プレイのプロセ 
ス自体が面白く、インパクトが強 
かつたからである。 

本作はエンデイングを見るよ 
り、プロセスを楽しむことを最重 
要視したゲー厶だ。まるでピータ 
1•モリニューが、「これこそゲ 
—厶の醍醐味であり、すべてのコ 
ン トロー ルが自分に委ねられてい 
ることこそゲー厶の悦びなのだ」 
と言つているようである。 

日本にもゲー厶業界黎明期、エ 
ンデイングよりプロセスを楽しむ 
ゲー厶が多数あつた。5分のプレ 
イ時間の中で現代の神話を作り上 
げた『ゼビウス』などがそうだ。 
しかし昨今語られるのは、如何に 







少女がたどる心の迷宮。順序がバラバラになつた記憶 
の断片をつなぎ合わせることで、真相が浮かび上がる。 
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卯月鮎（うづ# • あゆ）_ 
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ライター。カズオ • イシグロの『わたしたち 
が孤児だったころ』を読んだ。日本人が英語 
で書いてイギリスで発売した小説の翻訳版っ 
てのが面白い。そんな本の情報も載せた HP 
は http :// www . f 8. dion . ne.jp 厂 dryfish / 


バレット （ AVG ) 

機種： PC / http :// www . enterbrain . co . jp / 
gamecon / no 4/01 .html 
『 RPG ツクール 95 J で制作されたオリジナル 
版は上記のアドレスからダウン□ードできる。 
本作は第4回アスキーエンタテインメントソ 
フトウェアコンテストグランプリ受賞作品。 


卯月鮎 




ム雌へ 0 


以前に比べて個性が無くなった様な気が。もっと編集者の方々の個性あふれる記事が読みたい 
す0 (東京都ごりくま） __ 
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Forget me not ーパレット - 

ジャンル： AVG / メーカー：エンターブレイン/ 
機種： PS / 価格： 4,800円/ 

発売日： 2001年4月26日 


1の中で物語は次第に成熟してい 
く。考えぅる深みのあるシナリオ 
とゲー厶特有の空白とが絶妙に絡 
み合った時、そこに最良の物語体 
験が生まれる。『パレット』はそん 
な可能注を感じさせる作品だ。 


精神科医のシアンが受けた奇妙 
な依頼。.それは、視力と過去を失 
った少女 「 B . D 」 の記憶を取り 
戻すこと。少女が精神世界をさま 
よぅのを助け、記憶の断片を少し 
ずつ取り戻させていく。 

本作の基本スタィルは A VG 。 
多数の部屋から構成された精神世 
界の中で、失われた記憶のキーと 
なるアィテムを見つけ、それに閨 
するエピソードを読む。これだけ 
なら才丨ソドックスな AVG だ 
が、パズル的な要素のある移動シ 
ステムがアクセントとなつてい 
る。少女の精神力はポイントとし 
て表され、部屋を移動する時と障 
害物を越える時にひとつずつ消費 
される。それほど難しくはないが、 


再構築される記憶の破片 
ゲ—ムで深化する物語 

思考できる空白の含有。そこが、 
物語を表現するうえで、他のメデ 
ィアよりゲー厶が優れている点 
だ。映画には、はなからそんな空 
白は存在しない。本は、ぺージを 
閉じれば生まれるが、現在進行中 
の物語を止めるなんて、そんな無 
理なことできるわけがない。だが、 
ゲー厶には、イベントとイベント 

の間に無数の空白が存在する。移 

動したり、アイテムを探したり、 

先の展開が分からなくてうろうろ 

したり . 。それは時間のロスに 

見えて、実は物語について考えさ 
せられているということ。ユーザ 


『0:卩01ック|ル95』で制作され~公募コンテストでグランブリ 
を受賞した本作。その新しさと奥深さを考える。 


多少の慣れが必要だ。 

パズル要素以外にも目立つのが 
音と色をうまく使つた演出面。要 
所に施された赤い色が効いてい 
る。グラフィックは SFC レベル 
だが、話の雰囲気と合つていて劣 
つているといつた気はしない。 

だが、何といつても特筆すべき 
なのはシナリオ。題材はおなじみ 
のサイコサスペンスだが、大胆な 
演出によつて、新鮮さが増した。 
ばらばらとなつた時間軸の表現は 
ゲー厶に向いた素材であるようだ。 

ただ、 クリアまで3時間 程度で 
4800円 というのはやや高い。 
ハードヵバーを買う程度の感覚で 

買うことができるなら . とはわ 

がままな希望なのだろうか。 


_打ち砕かれた物語を紡げ 
空白を染め上げる紅の記憶 

















: g g ゲ-ムソフト批 也 


ジャンル： AVG/ メーカー：メディアワークス/機種： PS/ 価格： 6,800円/ 
I 発売日： 2001年3月8日 




シスター プリンセス 


脳みそホエホエプレイ時間： 8 時間 j 

12人の妹のお兄ちゃんになれ 
る一行きつくとこまで行った 
感のあるギャルゲーをマンガで 
レビューする!！ 
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我々の野望の炎の燃え上がるときだつ！一漫画野望の王国 j より 



銃田謬人（がんだ•ゆめと）： '69 年生まれ。1000のペンネームを持つフリーライター。初の単行本『捶楽！ネットオークション J (キルタイムコミュニケーシ 
ヨン刊）が絶霣発売中！買ってくださいませ。 




メーカー：メディアファクトリー/機種： PS 2/ 価格： 7,800円/発売日： 2001年6月14日 


画 


銃田夢人 PRESENTS 


今号の 

駄作2 

第9回 

北方大先生と水魚の交わり希望の卷 


三国志フエチには堪らない仕上が 
りです。これならば呂布が襲つて 
きても安心です。灰になれ〜！ 
( by 『ワ—ルドヒ—口—ズバーフ 
I クト』 ) 

ゲ—ムとしては確かに駄作かも 
知れませんが、北方 フアンならば 
即買いの良作とすら言えます。素 
晴らしいです。絵は寺田克也先生、 
ナレ— シヨ ンは渡辺謙氏と、凄ま 
じい 豪華さ。 RoM 2 枚に及ぶ全 
253 話収録で、末永く鑑賞でき 
ます。 I 言に駄作と斬り捨てるの 
が恐れ多いくらいです。これを取 
り上げる くらいなら、 もつと他に 
適当な駄作がいつぱいあるはず。 


SCE の『蚊』とか、 SCE の『蚊』 
とか、 SCE の『蚊』とか。 

なぜ編集部はこの傑作を薦めた 

のでしようか . ハツ！ もしか 

して「北方謙三に命を狙われて話 
題の I つも提供しろ」ってこと!? 
ひどい よ！ あんまりだよ！こ 
れがホントの泣いて馬謖を斬る!? 
しかも編集部ってば泣いてない 
よ！ 笑ってるよおおお！ 

なんたって相手は日本に残存す 
る最後のハ—ドボイルト男気全開 
先生、北方謙三氏です。おそらく 
無事では済まないでしよう。私、 
これまで原稿書いててヤバイと思 
ったことはないんですが、今回ば 
かりは正直ヤバイと内心ビビって 
ます。消されちやうかもしれませ 
ん。天地を喰らっちやうかもしれ 
ません(壮絶に意味不明)。悪い 
のは編集部です(責任逃れ)。 

次号、この連載が掲載されなか 
った場合' 銃田夢人はドラムカン 
にコンクリと共に詰められて東京 
湾に沈められているものと認識し 
てくださいませ。それじや、逃げ 
ます。誰もいない、試みの地平線 
の果てまで……。 


「ハンギャホホ—ホ—」 

……という担当者とのスペシャ 
ルな打ち合わせの末、<-7号の駄作 
ソフトは『北方謙三三国志』に 
決定です。 

どんなゲ—ムかと申しますと、 
北方謙三氏原作のラジオドラマ 
「 I 二国志」をモチ—フとしたビジ 
ユアルノベルです。以上。本当に 
それだけです。テキストが出て、 
絵が出て、声が出ておしまい。確 
かに、個人的にはつまりませんで 
した。もうちよつとゲ—厶的なア 
プロ—チがあれば楽しめたんです 
が。しかしまぁ、「こういうソフ 
卜なんだから」と言われればそれ 
までですが。 

ゲ—ム本編はともかく、作品の 
デ—タベ—ス部分が異常に凝って 
ます。作品に登場する用語解説は 
実に多岐に渡り、地名、人名、事| 
件、物品' 役職、さらには「三顧| 
の礼」「死せる孔明、生ける仲達 
を走らす」「泣いて馬謖を斬る」 

といつた名言まで事細かに解説さ 

れてます。これらの解説を見るだ 

けで、少なくとも商品としての存 
在価値は多分にアリと思います。 


斬り捨て御免の断罪連載、狂い咲き第9回！ダメダメゲ—ムにゴムゴムのバズ—力 


「銃田さん、今回の駄作ソフトで 
すが . 」 

「『怒首領蜂 I ですね！」 
「違います。メディアファクトリ 
I の . 」 

「それで決まりダヮサ」 

「まだ最後まで言つてね—よ！ 

(鳳凰脚)アタタタタタタタタタ 
夕！」 





















いやあ〜、やっぱり世の中「モ 
ガジ（生首)」だね！ 

というわけで、日本でも一部の 
マニアの間で話題になってるとい 
う 『Tomak』、 この前代未聞の生 
首育成恋愛 SLG のスI-ーリーを 
紹介しましよう。 

天界の神々は、これ以上人間が 
堕落するまえに地球を滅亡させる 
ことを決意する。しかし愛の女神 
ェビアンは、人間に一度だけチャ 
ンスを与えて欲しいと訴える〇意 
地悪な双子の妹はそれに対し、 
「世界で一番美しいその肉体を捨 
て去り、“頭だけ”で人間界に降 
りて人間の真実の愛を証明したら 
いいんじゃないかしら？」と提案 
する。こうして主人公の家に“女 
神の首”が降臨 （？） することに 
なった。主人公が3年の間に人間 
の真実の愛を証明できれば地球は 
救われる。しかしできない場合、 
地球は破滅を迎えてしまう . 。 

大変です。"頭だけ"の彼女を 
放って浮気したら、地球が滅亡し 
ちゃうのです。年頃の青年には大 
変キツイ状況でしよう！ともか 
<女神さんの生首を育てて真実の 
愛を見せつけなければ、人類の滅 
亡を止められないのです。 

さて肝心の内容はというと…… 
はっきり言って"モガジ"のイン 
パクト以外、あまり目新しいとこ 
ろはありません。（モガジに）喰 
わす • 飲ます • 歌わせる • 運動さ 


せるといった行動をうまくさせ、 
知性、体力、好感度、信頼度など 
を上げていく——。『プリンセス 
メーカー』以来確立されてきた、 
典型的な育成 SLG といえるでし 

A つ0 

また、モガジの育成というセー 
ルスポイントは、同時に致命的な 
欠点ともなっています。なぜなら 
頭だけで行動できる範囲は限られ 
ており、バリエーションに乏しく 
なるからです。海で泳げず、料理 
も作れず、ダンス大会にも出られ 
ません。だからゲームの密度はい 
ささか低い。 

でもそれもあまり問題じゃあり 
ません。というのちこのゲーム、 
実は売るために作られたわけでは 
なく、 SEED9 が 「KAMEXJ と 
いう韓国のゲーム業界のイベント 
に出すために作ったものだからで 
す。もちろんタダで配布されまし 
た。あえて言うなら、日本の同人 
ゲームに似てるかも（ちよっと違 
います？）。その反応が良かったか 
ら、少々手を加えたものを商品化 
したのです。ですから価格も破格。 
15,000 won です（約1 .500 円 ) 〇 
韓国で発売される一般的な PC ゲ 
ームが30,000〜40,000 won 
ですから、いかに安いか分かりま 
すでしよう？ 

『Tomak』 が生まれた背景のひ 
とつに、現在の韓国のトレンド 
“獵奇"があります。この獵奇、 


文字通りの血ドロドロなモノでは 
なく、「平均からズレてるヘンな 
モノ」「ちょっぴりイツちゃって 
るけど面白いモノ」を指します。 
たとえば現在韓国で流行っている 
キャラ「マシマ□一」君は、ウサ 
ギのカワイイ、無垢といったイメ 
ージを破壊する、乱暴で意地悪な 
獵奇ウサギです。韓国の獵奇トレ 
ンドを良く物語っているといえる 
でしょう。 

しかし 『Tomak』 は、トレン 
ド狙いの一発企画ではなく、 
SEED9 の若きゲーム屋たちの、 
熱きゲームへの思いが形になった 
モノだと私は確信しています。 

現在韓国ではゲーム好きの、ゲ 
ームと共に育った若者たちが制作 
者となって、ゲーム作りに励んで 
います。韓国のゲームは少しずつ 
多様化しています。これからも韓 
国のゲームに注目してください。 
皆さんがビックリする面白いゲー 
ムが出るかちしれませんよ!！ 



マトモなお姉さんも登場する、とのこと。 
ゲーム自体は猟奇というより、おフザケ色 
の濃い作品みたいですよ（編）。 


テリヨン（期泰灣） ：独身责族を目指しているが、独身不良になりつつある韓国のゲーム 編集者兼 シレン狂。 軍隊 時代は営内に GB と『シレン GBJ を密かに持ち 
込んでクリアしたことアリ（携帯ゲーム機はもちろん禁止)。おかげで、スリルと緊張感溢れるシレンが更に面白くなりました。 


I ジャンル：恋愛育成 SLG/ メーカー: SEED9 Entertainment, Inc. / 

し機種： Win98&me& 2000/価格：15,000 Won (与1500円）/発売日： 2001年6月8日 


いま最もゲ—ムが熱い国、韓国のゲ—ム事情を現地のライタ—が伝える新連載 VVI ※この原 ffi は韓国のライタ—が日本語で害いています M 
















もう最近、新しいゲームができないです。新しいルールとか覚えるのが面倒です。どうしまし J 
うか一。（滋賀県幹樹） 



ぶ獅子丸 
-:飛龍乱 


〇この微妙な時期にカヮマタグン 
ジ出すか！そういえば前号では 
久々に イラストの 表紙でしたけ 
ど、皆様大好評で多くの反響がき 
ちやいマシタ。 

■漫画表紙サイコ丨=: 

(岡山県 RYO ) 
■前号の表紙よかつたです。また 
この人の描いた表紙にしてくださ 
い。 (岡山県ハ—トフル) 
■今号の表紙なんか見覚えのある 
絵だと思つたら、中村龍徳(『ス 
ぺクトラルフォース』シリ—ズの) 
ではナイデスカ！表紙テレカ欲 
しくて久々に「ゲ—ム批評」買つ 
たッスよ(冬目景以来)。 

(埼玉県石井優果) 
•スマンのう……実はテレカの絵 
が違うのよ今。 

■元気がないぞ「ゲ—ム批評」。 
読者投稿のベ—ジを増やしてファ 
ンロ I ドつぼくしてみる？ 

(北海道安城明生) 
〇 イラストを もつ と 沢山送つ てく 
れなきや到底出来マセン。 

■ハガキのミシン目は予算を圧迫 
してませんか。 

(神奈川県カンテン) 


みなさ—ん H : 

お元気デスカ■ツ？ 

' Mr 1^#はぁぁ-最近暑い 

ですよねぇぇ一。コレ 
广； \' c - 書いているのは6 月 30 日 
(関東地方/雨)なので、全然実 
感が湧いてませんけど、世間では 
すっかり夏休みで駄目人間ライフ 


〇アンタ去年と言つてるコトまる 
で一緒ジャン n : 

• いや〜オネーさん、夏はど一も 
調子でなくって〜。あ、もうこん 
な時間。ゥチ帰って「コレマジ|?:」 
観てていい？ シシタン。 

〇あのょう〜……。あ、 
ドモドモ。世間様はもう 
すっかり夏休みで、今は 
『 FFX 』 やったり、どこか遊び 
に行ったりしてスッカリ夏休み気 
分を満喫している頃じゃないかと 
思いマスケド、皆様如何お過ごし 
でしょう 力？ 

•このクソ暑いなかパンツ ー丁で 
包丁持って走り回ってるオジサン 
もいたりしててホント元気でいい 
わよね-。 












龍子オネーさんとシシタンの「今月のまとめマンガ」をカラーにしてほしい。ついでに、オネー 
さんのビンナップでも付けてくれたら言うことなし。（新潟県島崎さとし） _^ 


• そこまで酷くネーよ！ 

〇切手を貼ッて貰うのも本当に心 
苦しいンデスヶド、アレ料金別納 
郵便にすると馬鹿馬鹿しい位料金 
高くなつちやうンデスよ実は。 
■『ギャルデリック〜』のギャル、 
かわいいと思うけどなあ—。ぬけ 
ますよ。(神奈川県カンテン) 
•平沢たかし 26 歳、おまえ変態 
か？ 

■先日 SS のパワ—メモリ— (新 
品)を購入。「おか—さん、友達で 
サタ—ン持つてる子なんていない 
よ〜」と、がきは言うが、がきが 
幼稚園の頃、友人の8割は Pico 
を持つてたぞ。ゥチにはなかつた 
けど。 

(東京都ゥリクペン救助隊) 
、^—^ 〇今まで色んなメーカー 
がアンダーゲー厶ボーィ 
層と呼ばれる低年齢層向 
けのゲー厶に挑戦したんだけど、 
ピコが最もその層に受け入れられ 

たコンシユーマハードなンデスヨネ。 

■セガ好きライターの意見のなか 
で『パ—チヤ4』の PS 2 移植に 
ついてのコメントがないのに疑問 
を感じる。最初に DC への移植を 


表明し、その後 PS 2 にというこ 
となら話はわかるが、未だ DC の 
発売スケ、シユ—ルにも入つていな 
い。ここまで完全に「今まで支え 
てきたユ—ザ—」を斬つてしまつ 
たセガに、ライタ—陣は何の憤り 
も感じないのか。 

(埼玉県オチョコ) 
■「ゲ—ム批評」でセガの特集を 
するのは今回が最後だと思います 
が' 同じく終わりを扱つた22号と 
比べてみると今号では「負け」で 
はなく「ありがとう」という雰囲 
気を全体に感じました。 

(栃木県 メタスラフアイト) 
■僕のようなセガフアンにとつて 
はたまらない内容の 7 月号です 
が、そうでない人はなんの魅力も 
感じないんでしょうね。僕にとつ 
ては「任天堂特集」の号がそれに 
当てはまります。なんせ今まで任 
天堂ハ—ドを買つたことがないも 
んで . 。 (鳥取県 Shy4) 

〇セガ陣営の開発スタッフのなか 

でも GC ハードは好評デスし、ヤ 
ッパ GC の定価25000円とい 

うのは、 スー パーフアミコンの発 
売時の定価と同じでインパクトあ 


千葉県ありがとう64 

ゲ—ムも良かつたですけど' こういう和み系 
のイラスト個人的に大好き。もつとかいて。 

















りますよ。これはひよつとすると 
ひよつとするんじやないかとシシ 
タン思いマス。この際注目してみ 
ては如何でしよぅ力。 

皆様の「アレやって」 

「こ—して」に答えます！ 

_最近、友人宅で『ファミパチ21』 
なるもので昔のファミコンゲ—ム 
を満喫中{『スベランカ—』や 
『バンゲリングベイ』、『アイスク 
ライマ—』、(以下略)など楽しく 
て仕方ない f レトロゲ—厶屋に 
足を運ぶのが日課になってしまい 
ました。 レト ロゲ—ムの特集しな 
いですか？(兵庫県ボエボエ) 
〇あの〜旧川越街道沿いにありま 
す VISCO 様、シシタンー生の 
お願いデスから在庫のないゲー厶 
には品切れの表示をして頂けない 
でしよぅ力。毎回レジに持ってっ 
てスカる率が極めて高いデス。 
■ゲ—厶のことを客観的にみてい 
る様な気がするのでゲ—ム業界の 
あまりいいことじやないこともわ 
かつてくる。他の雑誌は明るいゲ 
—ム業界のことしか載つてないけ 
ど「ゲ—ム批評」の場合、明るい 


ことも暗いこともわかるのでいい 
と思う。でもやっぱり暗いことが 
わかるとちょつと憂鬱になります。 

(神奈川県勝亦毅) 
■「ゲ—ム批評」には、どの位の 
アン ケ—ト ハガキが戻ってくるの 
ですか？ 気になります(数すく 
ない同志を求める心境です)。あ 
と、ハガキ掲載のコツはあるので 
すか？まじめに記入したり、笑 
いを誘ったり、キ〇ガイ発言をし 
たりすればいいのですか？ 

(三重県ぶ—すけ•ぶ— ) 
〇イヤイヤ毎回沢山の方から届い 
てまして本当に ありがとう ゴザ イ 

マス。 

•掲載については毎回そ 
の時どきの虫の居所で決 
まつてます。 

■最近、ゲ—ムのエンデイングの 
音楽は歌が多いです。上手い歌な 
らいいけど、失礼だけど下手な歌 
だとクリアした後どんな思いをす 

ることやら . ということで歌ば 

っかりになって音楽好きな私は寂 
しいので、このままでは『ドラク 
エ』のエンデイングまで歌になっ 
てしまうかもしれませんので(絶 









^ l 


対そんなことはないと思うけど) 
小さくても良いので是非ゲ—ム音 
楽特集を！(岐阜県今井とも) 

^^ •まあ何てナイスなタイ 
ミングで今号からゲ丄 

r I J ミユージックについての 
新連載が始まっちやうのかしら。 
是非ご期待下さいね。 

〇シシタン思うンデスケド、特に 
エロゲーメーカー様は歌入れる位 
なら声入れて下さい。 

■読者べ—ジにあるオネ—さんと 
シシタンの「今号のまとめマンガ」 
をカラ—にして欲しい。ついでに 
オネーさんのピンナップでも付け 
て くれたら 言うことなし。 

(新潟県島崎さとし) 
•まぁこのお~、『読者あっての本 
ですから5』のときに前向きに検 
討するというコトでどうかひとつ！ 
〇『今号のまとめマンガ』ってイ 
イデスネ。ソレ戴きマシ ョウ！ 
■『読者あっての本ですから4』 
のテレカが届いていないんですけ 
ど……って今更遅いですね。 

(静岡県ベタジ—二) 
〇いいイヤ遅くアリマセン！本 
当にゴメンナサイ M : 


•編集部には厳しい罰を考えてま 
す。 

■中川悠京氏の描かれる絵が大好 
きです。特集べ—ジのタイトル端 
に少し書いてある短文も含めて。 

(埼玉県練無) 

〇中川さんのイラスト、カラーで 
みたいヨネ。 

■売れたゲ—ムを批評するだけで 
なく、面白いゲ—ムをもっと積極 
的に取り上げて欲しい。 

(岩手県ギヤース) 

〇そうデスヨネ、良いゲー厶なら 
最新ゲー厶じやなくても紹介する 
意義はこの本にはあるんじやない 
かとシシタンも思いマス。そうい 
う、埋もれかかってるゲー厶を批 
評する枠を設けても良いカモ。 
■なんか最近、悲壮感にあふれる 
特集ばかりのような気がします。 
ウソでもいいから夢のある特集を 
してく ださい ！ 

(群馬県風の中のマリ— ) 
•では次回の特集は「イ 
ヶィヶ PS 3 と XBOX 
r 2 •スーパードリキヤス！ 
でど一よ？」というコトでひとつ。 
〇ソレじや本当に夢ジヤン . 。 
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読者だから分かること、読者にしか分からないこと。ここは、 
ユーザーならではの視点で語っていただくコーナーです。心 
に秘めたる思い、いますぐ編集部までお手紙 • メールを！ 


に 


る 


評のぺ 


Reader’s Critiaue 


機動戦士ガンダム 
連邦>£0ジオン 


ているため、 CPU が操作する味 0 
方機が勝手に死んでいき、自機が E 
生きていてもゲームオーバーにな 
つてしまぅことである。これらは 
主に一人プレィ時に問題になる 
が、後半面になるにつれて弊害は 
大きくなる。味方が勝手に死にま 
くり、体力を食つていく。しかも 
このゲー厶では、コストといぅ概 
念があり、性能の高いキヤラはコ 
ストが高いことになつている。コ 
ストが高い H 死亡時の体力減少量 
が多いので、 cup がコストの高 
いキヤラを使用していると被害は 
大きい。そして、ステージごとに 
自機以外は登場する味方キヤラは 
決まつていて、自分で選択するこ 
とはできない。この辺はチームプ 
レィとはいえ、少し理不尽さを感 
じる。対戦でも組んだプレーヤー 
の技量によつては同じことが起こ 
り得る。他にもキヤラごとの性能 
のバランスや難易度など、細かい 
ことを言えばきりが無い。別に誰 
もアツガイが弱すぎて使い物にな 
らない、などとは tt つていない… 

，• J : o しかしながら、ゲー厶として 
のできは優秀である。原作を知ら 


ア—ケ I ドと n ンシユ I マ . 

同じゲ—ムながらも、企画の段階 
か6方向性がまつた<巽なるもの 
です。そこで今回は、ア—ケ I ド 
と n ンシュ I マ、それぞれを彡キ 
ヤラクタ—ゥという要素を重視し 
た親者批評を集めてみました。は 
たして。違い，，が見えてくるでし 
よ/つか？ 


最近、衰退気味だったァーヶー 
ドに活気が戻ってきた。そのゲー 
厶の前には、邪魔なほど人だかり 
ができ、異様なオーラが漂ってい 
た。やはり、ガンダムは偉大だつ 
た…：，1°すでに プレィした方 も多 
かろうと思うが、バンプレストか 
ら発売された『機動戦士ガンダム 
連邦 VS ジオン』が全国のゲーセ 
ンで絶賛稼動中でぁる。対戦型ァ 
クションというゲーセンには根づ 
きにくいジャンルでぁりながら、 
何事もなかつたかのように浸透し 
ている。対戦型アクションと一一一一 n え 
ば昔、 f パワーストーン』.なる物 
があつたことを思い出す。個人的 


には結構好きだったが、あっとい 
う間に客が飛んだ記憶がある。つ 
まりガンダムは偉大だ。まず、プ 
レイしてみた率直な感想は、まあ 
面白いという所だろうか。 3 D グ 
ラフイックも滑らかで、操作性も 
悪くはない。使用キャラに関して 
も、連邦側が少なめだが、特に支 
障はない』若干気になったのは、 
障害物などで視点がおかしくなる 
ことと、' 一部ステージの水中面で 
の視界の悪さぐらいだろうか。視 
点については、 3 D ゲーの宿命と 
言えるのでしかたがない。視界の 
悪さも、意図的に作られたもので 
あると思う。この辺に関しては、 
別に気にすることもない。一番気 
になるのは、システム面である。 
このゲー厶は、『バーチャロン J 
のように1対1の対戦形式ではな 
く、両軍入り乱れてのチームバト 
ルの形式を取っている。これは一 
人プレイでも対戦でも同じであ 
る。これにより、戦争の臨場感と 
アクション性が増している。しか 
しこれはマイナス面も産んでい 
る。それは、格ゲーで言う体カゲ 
—ジを自軍全体で共有してしまっ 










なくても十分遊べるし、アク ショ 
ンゲー厶としての完成度も高い。 
プレィしている年齢層も幅 ーム く、 
なによりもゲーセン自体の活気が 
戻づた。これまでの1対1という 
縦の繋がりではなく、最大四人 
で遊べる (2 対 2) という横の繫 
がりも産んだ。「ガンダムだから 
成功した」と言ってしまえばそれ 
までだが、 K — ヶードの一つの道 
が開けたような気がする。ちなみ 
に、ガンダムだけあって、基板が 
かなり高いらしい……。それでも 
十分もとは取れているとのことで 
す。やはりガンダムは偉大である。 

(神奈川県河野屋) 
ア—ケ I ドゲ—ムは、|目でお 
客さんを呼び込まなければなりま 
せん。そろいった意味においては 
『ガンダム』の持つ力は強い武器。 
彡哀戦士ゥなどが BGM で流れて 
いたら、その世代の人な6ばつい 
つい100円入れちやいます。も 
ちろん、ゲ—ムとしてのできもか 
なりのレべルに達しています。そ 
ういった意味で本作は、ア—ケ I 
ドキヤラゲ—という新たなジヤン 
ルを確立したのかもしれませんね。 


高機幻想 

ガンバレ—ド•マ—チ 


「誰一人犠牲にせず済むゲーム」 
このゲー厶で最良だと思う点だ。 
戦闘ゲー厶に死はつきもので、自 
分が操る PC のみならず仲間や部 
下、町の人々すらも、戦術ミスや 
ィベントで次々と斃れてゆく。争 
いとは そうした ものだと悲しみは 
しても、いつの間にか容認してい 
た自分に気づかされたのは、雑誌 
や BBS の読者投稿欄だった。 
「〇〇を死なせたくない」 

ゲームが止まる恐れがあって 
も、ストーリーには全く関わって 
こなくてもいいから、好きなキャ 
ラクターにただ生きていて欲しい 
という熱意、純真さに打たれた。 

子どもの頃は架空の存在である 
登場人物の死を受け入れられなか 
った。惨い結末を変更し、幸せに 
生きているようにと想像したこと 
もあった。それが成長して現実に 
人の死を目の当たりにするように 
なると、疑似体験として必要だと 
理解し、慣れきつてしまつていた 
のだ。 


このゲー厶ではよく人が死ぬ。 
戦場だけではなく、ィベントでも 
級友たちは呆気なく命を落とす。 
原因は自分が操る PC が作れる。 
何気ない一言で、深く考ぇずに取 
った行動で、昨日まで一緒にいた 
友の席が空いているのを見た時の 
衝撃は予想もつかなかった。実際、 
これほど人の死が辛かったゲー厶 
はない。どんなに美しい映像と音 
楽、言葉で描かれた場面よりも、 
セリフとわずかの情景描写で語ら 
れる仲間の死に、私は涙を止める 
ことができなかつた。 

一緒に授業を受け、昼食を共に 
し、互いの仕事を手伝ったり、遊 
びに出かけたりしている内に、登 
場人物は、あたかも実在する友人 
のよぅに親しみを覚ぇる存在にな 
つていたからだ。 

初めはただ驚き嘆くばかりだっ 
たのだが、情報を集める と 死なせ 
ないための方法がある ことに 安堵 
した。敵陣に突っ込む戦闘員は重 
く頑丈な装備で動きを鈍くすれば 
いい。戦わずに人類を勝利に導く 
なら物資を十分に補給すればい 
い1 N p C より遠い存在である通 


行人の子すら死なせずに済む。そ 
れが何より嬉しい0 
生きている限り死は避けられな 
いが、ストーリー固定である他の 
創作物ではできない「別のエンデ 
ィング」を作り出せるのはゲ ー 厶 
ならではの技だ。ゲー 厶 感覚が命 
を粗末にする子を作るという人も 
いる。だが現実との違いは私達、 
大人が教ぇればいい。 

このゲー厶に惚れ込んだ人達か 
らは、 よく 「まだ〇周 目」という 
発言が出る。エンディングは通過 
点に過ぎないので。繰り返しルー 
プでき、新たな結末を求めて挑戦 
を続けられる世界。それが『ガンパ 
レ ー ド. マ ー チ』の魅力なのだか 
ら。(風里 fuuri @ eos . ocn . ne . jp ) 
何度でも納得できるまでやり直 
せる……これはコンジュ—マゲ— 
ムの醍醐味です。何度でもトラ 
イ&エラ—を繰り返して物語を作 
りだしてい V 。ア I ケ I ドゲ I ム 
では味わえない魅力です。ただ、 
キャラクタ—の生死の選択権をプ 
レイヤ—が軽視してしまうような 
作りだとすれば、ラゲ—ムゥとし 
て問題ですが。 


國 


各コーナーへのお便り.投稿は 

〒104-0041東京都中央区新富 1-3-7 ヨドコウビル（株）マイクロデザイン：隔月刊ゲーム批評編集部読者 コーナー 
/ RC 係、または ghihyou @ microgroup . co . jp まで。投稿の締め切りは9月1日です。 









吞國國 


~人には話せない T V ゲームの遊び方〜 

天 MR 二 •- 

モウソウとヘンシツプレイがもたらす 
キチクなアソビをタンノウせよ！ 

TV ゲームだからこそ味わえる、偏執的で反道徳的なプレイを 
一挙掲載した本です！ 

女の子12人とつき合ったり、プレゼントを捨てたり、友人を 
窮地に追いやったり、仲間たちを見捨てて逃げ去ったり!！ 
バカバカしくもこだわり溢れるブレイを、見て、呆れて、笑っ 
てください！ 

そしてあなたもこの書を参考に妄想の限りを尽くして，あらゆ 
る悪事を働いてください！ 


B6 判/160ぺージ/980円（税抜) 


I 業界を震撼させたあの「悪趣味ゲーム紀行」 

の単行本が2年半ぶりに帰ってきた！今 
読んでも色あせない悪趣味なゲーム紹介を 
13本+書き下ろし数本収録！ 


書® T 愚しぺ_鬃、 

描會 T 愚し潘國て4こ纖 M ， 

•本誌で連載されていた『ゲーム業界明日は知らな 
い』をカラーで完全収録！ 

• 本誌増刊号「ゲーム批評 Thunder 」 に収録され 
た『ゲーム業界明日は知らない•特別編』も収録 
•『ゲーム業界明日は知らない』の描き下ろしカラ 
一漫画、モノクロ漫画もあるんですよ！ 

•短命で終わった連載『ゆきゆきてダメーズ』も収 
録！某民放からの苦情で急遽差し止めとなった 
幻のボツ原稿『ダメーズ 「 S 界しぎ発見」を 
観に行く』もこっそり収録！ 

• 単行本のために書き下ろした悪趣味ゲームレビュ 
一も収録！ 

• ちょ〜笑えるおもしろ書き下ろしコラムもぼほ〜 
んと大放出！ 

• 豪華ゲスト陣のコラムもすげ一満載！（ゾルゲ市 
蔵 • 飛龍乱 • 南敏久 • さいとうあゆみ） 
•こんなに書き下ろしべージがあって、前巻より 
32ページも増えたのに、お値段は変わらないと 
いうデフレスパイラルな特別価格！ 




4 W , 了、ィ - 


B6 判/212ページ/1,200円(税抜) 


№1 


発売 

予定 


♦餌食となつたゲームたち（一例） 


『ガンパレード•マーチ』『サクラ大戦 3』 『ときめきメモリアル』『東京魔人学園剣風帖』 
『ドラゴンクエスト』『センチメンタルグラフテイ』 ETC …… 


株式会社マイクロデザイン 


〒1 04-0041 東京都中央区新富1 -3-7 ヨドコウピル 
TEL :03-3206- 1641(販売) / FAX :03-3551-1208 
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ゲーム 批評 Vol _ ( ) 

Vol .27 〜780円 （税込み価格です) _ 

ゲ_ム批評総集編丨 )^. ( 丨半期 

•96 年上半期•下半期各1437円、 '97 年上半期•下半期 as 年上半期•下半期 .’99 年上半期•下半期,00年上半期各1400円 
読者あっての本ですから （ ） 

読者あっ ての本ですから1〜4各750円 __ 

■I 野 K 治の本 _ I: 728円 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2-final edition- 2400円 

電脳 戦機バー チャロンオラトリオ*タングラム ULTIMATE MISSION 1410円 

悪趣味 ゲーム 紀行 _ 1200円— 

すごいエロゲー烈伝！ 980円 

アニメ批評創刊準備 号 880FT 

仮面 フィダーメイキング 3000円 

ゲーム 批評 サンダー 848R" 


北海道 

青森県 

岩手県 


書店（帳合）印 


プレゼント当进者 （30 名) 


< Vol _27>'99 年6月発行780円（税込）■特集1「話 

題！問題？次世代 PS 」 參次世代 PS 発表が業界内外にもた 
らした波紋■特集2「アーケード氷河期」ゲーム業界トビ 
ックス「任天堂&松下、電擊提携！新ハード発表は何を 
意味するのか」「セガ.エンターブライゼス夏攻勢に隠 
された真意とは」 < Vol .29>'99 年10月発行780円 
(税込）■総力特集「面白いゲーム、知らない？」•スペシ 
ャル対談任天堂•宮本茂 X セガ•名越稔洋他■緊急特集 
「 VJ 問題」の真実く Vol .30>'99 年12月発行780円（税 
込） ■ r ネットゲーム、呪縛と新生」■巻頭レポート•シ 
ェンムーは本当に大丈夫なのか？•スペシャル対談小島 
秀夫 x 塚本晋也■緊急特集中古ソフト問題東西で分か 
れた判決の示すもの•追悼企画さらば愛しのヒューマ 
ン•アドベンチャー他 < Vol .31 >2000年2月発行780 
円（税込） ■ 「育ちすぎた巨人、 RPG 」 參 RPG ソフトレビ 
ュー特集 ■ 「へつこんでも、気にしないぞ」ミレニアムス 
ベシャル対談パーラム飯田和敏 X セガ水口哲也參データ 
イースト応援企画 「ゲーム批評はデコを応援します」< 
vol .32>2000 年4月発行780円 ■ 「プレイス 
テーションをブッ壊せ！」參なぜ、潰れるのか…… PS の勝 
因と SCEI — 人勝ちの構図 PS ソフトベスト10&ワースト 
10静岡大学赤尾晃一氏インタビュー # CESA 大賞をぶつ 
とばせ！ •シリーズ中古ソフト問題 7< Vol .33>2000 
年6月発行780円（税込） ■「 PS 2 覇者の誤算」夢から覚 
めた PS 2、 ハード偏重の現状參 PS 2 ソフトレビュー特集 
r リッジ VJ 『鉄拳タッグトーナメント J 『決戦』他■ネット 
とゲームユーザー濃密な生態く Vol .34>2000 年日月発 
行780円（税込） ■ 「なぜだ!？ドリームキャスト」吉戦 
を強いられる DC に、今一度スポットを当てる♦俺とセガゲ 
一四半世紀の愛憎ゲーム批評ライターによるベスト& 
ワースト5■『劇空間プロ野球』版権翮争の真実コナミ 
は何を考えているのか？ < Vol .35>2000 年10月発行 
780円（税込） ■「 DQW & FFK 物語ゲーム進化の優劣」 
ドラクエ、 FF —一『過去、現在、未来』參がんばれポクら 
のジャレコ特集今蘇る怪作の歴史!？その真の姿を見 
よ！ ■名越武芸帖スペシャル対談く Vol .36>2001 年 
1月発行780円（税込）_「ソフト批評スペシャル拡張 
版」•ゲーム批評ノンフィクションネットオークション 
のなくなる日■ゲームソフトのレンタルはゲーム業界の新 
たなステージとなりうるか？ く Vol .37>2001 年3月発 


行780円（税込） ■ 「なぜ今、携帯ゲームなのか」携帯 

ゲームって本当に好調なの？參君の武士魂はふるえている 

か日本人の魂をゆさぶる和風ゲームの台頭■ガンパレー 

ド•マーチに「自由」はあったのか？ 

<VoL38>2001 年5月発行780円(舰） 

■「愛がないキャラクタ-ゲ-ムなんて !! J 

キャラゲー原作者インタビュー！ 

•検証！スポーツゲームの真髄 

『リベ□グランデ』は新たな扉を開くか 

■緊急特集 DC 撤退！どうなるセガ！ 

<Vol.39>200〗 年7月新780円(縱） 

■よみがえれ！セガ魂！ 

“主"なきセガ五里霧中の船出 

セガガガ制作者インタビュー mSmvm 

籲ゲ-ムポーイアドバンスその光と陰 

GBA つてコント□ーラ!？ ****9- 

|飯野賢治の本 ’96 年9月発行764円（税込） 

読者あっての本ですから '97 年4月発行787円（税込） 
RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
泊 8 年 9 月発行2520円（税込） 

電脳戦機パーチャロンオラトリオ•タングラム 
ULTIMATE MISSION '98 年12月発行1480円(税込） 
悪趣味ゲーム紀行_98年12月発行1260円（税込） 
すごいエ□ゲー烈伝！ ’98年12月発ネラ1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 ’99 年1月発行924円（税込） 
読者あつての本ですから2 '99 年2月発行787円（税込） 
仮面ライダーメイキング ’99 年5月発行3150円（税込） 
ゲーム批評サンダー泊9年9月発行890円（税込） 
読者あつての本ですから3 2000年3月発ネラ787円（税込） 
-舖あつての本ですか54 2000年12月発行787円(税込） 


※当選品の発送は2001年8 
月中には終了する予定で 
す。2001年9月に入っても 
未着の方は、編集部まで 
ご連絡ください。 


岩手県千葉義昭 
福島県赤羽秀明 
東京都菊地知格 
栃木県綾川霣之 
山田知行 
群馬県増山泰隆 
佐藤明敏 
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人 I 博雄介吾之人 I 
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千 t 長静石岐愛 
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# メーカーのみなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、ご一報ください。 


1ク 

月号予告 


ファイナルフアンタジ ー x 


ホメ苗 

「ゲーム批評」 


倒し!? 


は『ファイナルファンタジー X 』 を応援 


します！！システム、ビジュアル、シナリオ……あらゆ 
る角度から『ファイナルファンタジー X 』 の“オイシ 
イところ”を徹底追求。ただし、ホメるといってもそ 
こはやっぱり「ゲーム社 I ：評」。一筋縄ではいきません！ 


悪趣味ゲームライター八犬伝 


悪趣味ゲームライター8人が「ゲーム批評」で大集結。その独特 
なソフト選出と切り口で、文章芸勝負。さらには「悪趣味ゲーム」 
について、熱い （？） 思いを語っていただきます。「ゲーム批評」 
でしか読めないバカでマジメな企画をお楽しみに。 

ゲームソフト批評 

『ガンダムバトルオンライン』『カルドセプトセカンド』 
『マリオカートアドバンス』『ソニックアドベンチヤー 2』 
『みんなのゴルフ 3』 『風来のシレン GB 2』 ほか 

※掲載タイトルはあくまで予定ですので、都合により変更される場合があります。 


次号 r 隔月刊ゲーム批評11月号 j は 

2001年10月3日発売!! 


※予告内容は都合により、変更になる場合があります。ご了承ください。 


プロのライター大募集!！ 

編集部では継続的にライターを募集しておりますが、特にプロの 
ライターを大募集しております。過去にライター経験のある方で 
“ゲームを心底好きな方”、連絡お待ちしております。編集部に打 
ち合わせに来れる東京近郊の方は大歓迎です。ただ申しわけない 
のですが、ネット環境がある方のみに限定させていただきます。 
すみません。まずは、過去の職歴が分かるものを添付のうえ、お 
気軽に編集部のアドレスまでお送りください。決して楽な仕事で 
はありませんが、ゲームに対する本音を書ける媒体です。ぜひ、 
ゲームへの愛を形にしてください！ 

編集部メ ールアドレス： ghihvou@microgroup.co.jp 

※お詫びと訂正：前号におきまして以下の誤りがございました。読者及び関係者の方々に御迷惑をおかけ 

したことを深くお詫びすると共に、ここで訂正させていただきます。 _ 

參 P 5「トピックス SNK 事実上の倒産にみる業界が迫られる構造改革の予兆」 （3 段. 7行目）：昨年[13〇| 
8月にアルゼ傘下で再出発に入った力 1 -••昨年2月にアルゼ傘下で再出発に入ったが - 







『ゲ-ム批評』の顧!方針 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日のゲーム雑誌の多くは、メーカーとの結びつきから、 
ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 

私たちは「ゲーム批評 j の発刊にあたって以下の指針を定めました。 

• テレビゲーム業界の広告を入れないことで、各メーカーとの距離を公正に保ち、『ちょ 
うちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

• ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者の優劣が評価を決め 
る）の二面性があり、共に尊重するが、商品よりも作品としての立場をより尊重する。 

•批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前提とする。ゲームソ 
フトを数時間プレイしただけで点数をつける、といったやり方は行わない。 

• 批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広い視野を持ち作品の 
背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断したものにする。 

• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認についてはすみやかにメーカ 
一及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違については、納得いく回答が得られるま 
で意見を撤回しない。 

上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 

私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 

私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 

ゲーム批評編集部 


業界外広告，募集中 


'94 年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としています。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに、ゲ 
—ムソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思います。 

食品、 飲料、スポーツ用品や音楽八ード•ソフト、書籍、 PC 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア 

などの業界関係者様に、「ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙って、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です0 


(株)キルタイムコミュニケーションゲーム批評広告部 

TEL :03-3555-1202 /FAX :03-3551 -1 208担当者：五十嵐.小山 
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フリガナ 

P . N . 

氏名 

職業 

年齢 

歳 

性別 

男•女 


住所 

e-mail[ 

本誌以外でよく読む雑誌名（複数可•以下同) 


最近面白かったゲームソフト名 


買いたいと思5ゲームソフト名 


ゲーム批評で読みたい記事は何ですか？ 


ゲーム以外で興味のあることは何ですか？ 


4 
〇 
〇 
4 
〇 
一— 


50 円切手を 

お貼り下さい 
















面白かった記事を目次の番号で記入し r 下さい（複数可 • 最も面白かったものを〇で 
囲んでください)。 


つまらなかった記事を目次の番号で記入して下さい（複数可•最もつまらなかつたも 
のを〇で囲んでください)。 


この本を購入した理由（〇をつけてください） 

•毎号買っている•書店で見て•ネットで見て•その他 （ ） 


『ファイナルファンタジー xj について、ご意見、ご感想をお願いします。 
また、 『 FF 』 シリーズについてのご意見がございましたらお書きください。 


あなたにとっての「悪趣味ゲーム」「バカゲー」はなんですか？ 
具体的なタイトルを挙げてください。 


岡本吉起さんへの質問をお書きください。ゲーム業界への疑問、人生相談、恋愛相談、 
なんでち 0 K です。 


本書に対するご希望や気づいた点など、何でもけっこうですのでお書きください。 


アンケートにお答えくださった方の中から抽選で30名の方に、 
マイクロ デサイ ン 特製 テレホンカー ドを差し上げます。 









